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.M: PUBLICIDAD 


Spectrum puede con todos. 


¿Quién nos gana en 
gama? Estamos por 
asegurar que ninguno. 

No olvides que tenemos un 
Spectrum para cada 
exigencia: dos capacidades 
diferentes (16K y 48K) y 
tres modelos con dos tipos 
de teclado (doméstico y 
profesiona). 


¿Quién nos gana en 
programas? Spectrum 
cuenta con más de 5.000 
fítulos publicados a nivel 
intemacional, cien de ellos 
están traducidos al 
castellano. 


Naturalmente estos crecen 
casi de forma constante. 
Una buena muestra es el 
voluminoso catálogo de 
software que puedes 
solicitar a tu distribuidor de 
confianza. 


* De venta en la Red de Concesionarios 


INVESTRONICA. 














¿Quién nos gana en 
periféricos? Ya son más de 
50 los periféricos creados 
especialmente para el 
Spectrum, pero no creas 
que eso termina ahí. Es 
muy raro el día que no 
aparece en el mercado una 
novedad. Así tu Spectrum 
guardará para tí el mismo 
interés del primer día. 
















¿Quién nos supera en 
número? Otro factor a tener 
en cuenta: te diremos que 
ya son más de tres 
millones los 
microordenadores Sinclair 
vendidos en todo el mundo 
(y más de 100.000 
Spectrum vendidos en 
España) ¿no te parece esto 
una buena razón para 
confiar en tu Spectrum?. 


Decídete; este año tener un 
Spectrum es todo un regalo. 


Los concesionarios 
INVESTRONICA tienen para tí 
un montón de novedades, 


SINCLAIR RESEARCH LIMITED hace constar que no está en condiciones de garantizar el origen y calidad de 
aquellos productos que no hayan sido comercializados en España a través de su distribuidor exclusivo INVESTRONICA s.a. 
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MICROHOBBY no se hace 


necesariamente solidaria de las 
opiniones vertidas por sus 
colaboradores en los artículos 
firmados. Reservados todos los 
derechos. 


Se solicitará control 
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castillo. 


a NUEVI Comentarios de Programas. La lista de los diez programas más vendidos. 
la 
Mw BASIC. En este capítulo, todo sobre operadores y código ASCII. 
a PROGRAMAS DE LECTORES. Pue a muerte. Solitario. Agenda electró- 
nica. 


26 INICIACIÓN. Color enel Spectrum y 4). Ultimo capítulo de esta serie que esperamos le 


“haya sido de gran utilidad para el perfeccionamiento de sus programas, 

















2 HARDWAR Amplía tu memoria a 64 K (12 parte). 
E] CONSULTORIO/DE OCASION/CORREO. 
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SI NO QUIERE TECLEAR SUS PROGRAMAS, 
MICROHOBBY LOS GRABA POR USTED: 

















CADA MES SI VD. ESTA INTERESADO EN 
RECIBIRLA, ESCRIBA A 
PONDREMOS HOBBY PRESS, S.A. 
A SU DISPOSICION APARTADO 54062 DE MADRID, 
UNA CINTA INDICANDO CLARAMENTE 
QUE MES COMPLETO DE 
conos Aa 
LOS PROGRAMAS EL SOBRE UN TALON 
PUBLICADOS NOMINAL A NOMBRE DE 
EN LOS ULA DE ES AS PE LO 
CUATRO PREFIERE, EL RESGUARDO 
NUMEROS DEL GIRO POSTAL A TRAVES 


DE DICHO MES. 


La primera cinta contendrá los 
programas publicados en los 
números del 1 al 4 inclusive; la 
segunda, los publicados en los 
números del 5 al 8, y así 
sucesivamente. 

El precio especial de esta cinta 
es de 550 ptas., más 75 
pesetas por gastos de envío 
por correo certificado a su 
domicilio. 


—_—_ 


DEL CUAL HA EFECTUADO SU 
PAGO. 
¡ELIJA LA FORMULA 
QUE MAS 
LE CONVENGA! 


Cualquier consulta puede 
realizarla llamando a los tels.: 
733 50 12 - 733 50 16. 
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Cada vez que decidimos 
adornar uno de nuestros pro- 
gramas con textos explicativos 
o instrucciones de uso, nos en- 
contramos con el mismo pro- 
blema: resulta excesivamente 
escueto y no aclara nada o es 








le fánte similar al truco an- 
terior, éste nos permite impri- 
mir textos verticales en cual- 
quier posición de la pantalla, 
con la única limitación de no 





- mo 





tan largo que su presentación 
en pantalla nos estropea par- 
te de la zona que habíamos 
destinado a los gráficos, etc. 
Además de todo esto, cada 
vez que se imprime un texto, 
es obligado borrarlo una vez 
transcurrido un tiempo pruden- 
cial para su lectura. 
La solución adoptada en es- 
te caso es bastante simple y 
mejora notablemente la esté- 
tica del rótulo. Consiste en una 
presentación en «ventana». Es 
decir, no muestra todo el texto 
a la vez, sino sucesivamente. 
Se trata de unas cuantas 
instrucciones que han sido 
pensadas para incorporarse 
como subrutina dentro de su 
propio programa, en cuyo ca- 
so es necesario hacer un sim- 
ple cambio: sustituir a$ por el 
texto adecuado en cada caso, 
y añadir al final un RETURN. 
Todas las variables de la lí- 
nea 24 pueden ser modifica- 
das para adaptarse a sus pro- 
pias necesidades. La «x» y la 
«y»"indican las coordenadas 
del inicio del texto, mientras 


que la «Z» marca la longitud de 
la «ventana» de presentación 
del mismo. 

Por último, la PAUSE de la 
línea 90 puede ser modifica- 
da para acelerar o retardar el 
efecto. 


tener más de 24 caracteres 
de longitud (de lo contrario, 
aparecería el mensaje «out of 
screen»). 

También puede usarse co- 
mo subrutina añadiendo un 
RETURN al final y sustituyen- 
do a$ por el texto pertinente. 


Las variables «x» y «y» marcan 
las coordenadas de origen. 
Se ha previsto también una 
pequeña rutina de borrado a la 
que se tiene acceso pulsando 
cualquier tecla, una vez impre- 
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NEXT n 


¿MAYUSCULAS 
'MINUSCULAS? 


Es muy corriente que en un 
programa de los denominados 
interactivos, sea necesario 
mantener un diálogo con el 
usuario y controlar la validez 
de su respuesta. 

Una vez más, existen mu- 
chos métodos de llevar esto a 
cabo y muchos tipos de «res- 
puestas». Nosotros nos centra- 
remos'én el caso en el que se 
exija que la letra o letras de la 













LAS TECLAS 


Cuando tenemos que te- 
clear un progranra muy largo, 
o introducir una enorme y te- 
diosa serie de DATAS, o borrar 
largas líneas, puede resultar- 
nos de utilidad controlar la ve- 
locidad de autorrepetición de 
las teclas. 

Para ello (¡cómo no!), exis- 
ten dos variables del sistema, 
REPDEL y REPPER, que go- 
biernan el tiempo que debe 
transcurrir para que la tecla se 





IDAD DE AUTORREPETICION 


so el texto. Si se incorpora co- 
mo subrutina, ha de sustituir- 
se la línea 124 por un PAUSE 
que marque el intervalo entre 
la impresión del texto y su co- 
rrespondiente borrado. 


LET a$="* Scroll * Vertical 


LET -X=0: LET 
TO LEN a5 
¿20 


y=0 


¿Yi INK 7, PAPE 


PULSE CUALQU 


PRINT AT x+n,Y; PAPER ?;CHR 
BEEP .01,40-nxi2 


respuesta sea mayúscula o mi- 
núscula. 

Existe una variable del sis- 
tema que controla el modo del 
cursor, situada en la dirección 
23658 decimal 

Esta posición de memoria 
almacena Q para cursor en 
modo «L» (minúsculas) y 8 en 
modo «C» (mayúsculas); así 
que bastará colocar en el lu- 
gar adecuado POKE 23658, Y) 
o POKE 23658, 8 para ahorrar- 
nos sentencias del tipo: IF 
INKEY$ = “N” OR INKEYS = 
“n” THEN.. 





repita y el intervalo entre suce- 
sivas repeticiones respectiva- 
mente. 

Los valores iniciales son 
REPDEL, 35, REPPER, 5. 

Estas variables se encuen- 
tran localizadas en las posicio- 
nes 23651 y 23652. Con poke 
23651 (2), valor puede contro- 
larse perfectamente la veloci- 
dad de las teclas, por ejemplo: 
POKE 23652,255 lo hará lentí- 
simo. 





a) 
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1. Todos los programas que se presen- 








Este gran concurso, que por primera vez en España va a enfrentar en competición a programas de ordenador, 
le brinda la oportunidad de demostrar que es el mejor programando. Y por supuesto, de llevarse grandes pre- 
mios. 


En el concurso participarán programas que jueguen al «Mastermind» (en una modalidad determinada que se ex- 
plica más adelante), y la forma de seleccionar y elegir al mejor es la competición entre todos. De esta forma, 
el programa ganador habrá demostrado que es el mejor, al haber superado y eliminado a todos sus contrincantes. 





ten deberán «correr» sobre un orde- 
nador Sinclair ZX Spectrum de 48 K. 


. Todos los programas deberán ser ori- 


DESCRIPCION GENERAL DEL JUEGO 


El juego consiste en que cada programa debe inten- 
tar acertar una secuencia de números aleatoria y se- 
creta generada por el otro programa, antes de que el 
otro programa acierte la secuencia generada por él. 

Para intentar conseguirlo, cada uno de los progra- 
mas irá proponiendo secuencias de números basadas 
en las «pistas» que el otro programa le vaya dando. 

Estas «pistas» estarán referidas a los números que 
de cada secuencia se vayan acertando, así como a la 
posición que ocupen dentro de la misma. 

Convendremos en que a los aciertos plenos (núme- 
ro y posición), les llamaremos «muertos» (M) y a los 
aciertos de números sin la posición correcta, les lla- 
maremos «heridos» (H). 

Así, si un programa ha conseguido adivinar dos de 
los números de la secuencia generada por el otro, és- 
te responderá «2H». Pero si uno de ellos está en la po- 
sición correcta, entonces deberá responder «1H 1M». 

Ganará el programa que consiga acertar primero la 
secuencia secreta generada por el otro. 

En caso de que el programa que empezó primero, 
acierte ante la secuencia generada por el otro, se le 
dará a éste una última oportunidad de conseguirlo. Si 
lo logra, se llegaría a un empate en el juego. Los em- 
pates en cada juego, se resolverán mediante un nuevo 
juego. 


REGLAS DEL JUEGO (PROGRAMA) 


El programa debe generar una secuencia aleatoria 
de cinco números, comprendidos entre el 1 y el 9. En 
esta secuencia no debe haber repeticiones de núme- 
ros, y será secreta para el otro ordenador, pero debe- 
rá aparecer en pantalla con el siguiente mensaje: 

SECUENCIA GENERADA: nnnnn 

A continuación, cada programa debe preguntar quién 

empieza a jugar primero, con el siguiente mensaje: 
COMIENZO YO A JUGAR (S/N): ? 


6 MICROHOBBY 


ELIO AIIL dl 













































y quedará a la espera de recibir la respuesta, que evi- 
dentemente sólo podrá ser una “S” o una “N”. 

El programa que empiece primero, propondrá una 
secuencia numérica aleatoria y esperará a que se le in- 
troduzca la pista (respuesta) facilitada por el otro pro- 
grama, así como también la secuencia propuesta por 
otro programa. 

El programa que empezó en segundo lugar, queda- 
rá a la espera de recibir la secuencia propuesta por 
el primero, a la que deberá responder con su pista 
(respuesta) y su secuencia propuesta, quedando de 
nuevo a la espera de recibir la pista (respuesta) 

y la secuencia del que empezó primero. de 

Este ciclo deberá repetirse hasta que uno 
de los dos acierte plenamente la secuen- 
cia secreta generada por el otro. 


El tiempo máximo de respuesta de ca- mo 
da jugada no puede ser superior a 4 E. E 


minutos. , 


Los programas admitidos al consurso entrarán en 
la primera fase del mismo. En esta primera fase se ha- 
rá competir a los programas en grupos de dos, car- 
gando cada uno de ellos en un ordenador Sinclair 
ZX Spectrum de 48 K, y jugando una partida. 
Además cada una de ellas se jugará a dos jue- 
gos, comenzando cada vez uno de los dos 
programas. El programa que pierda los dos 
juegos quedará eliminado, pasando a la se- 
gunda fase el programa que ha ganado los dos. 
En caso de empate, esto es, si cada uno gana 
un juego, pasarán ambos a la segunda fase. . 

En cada partida habrá un operador-árbitro qué +2 
introduce las jugadas de cada ordenador en el otro. 
Evidentemente, este operador-árbitro no influye en el 
juego. Si el autor del programa concursante asiste a 
la partida, le estará permitido a él mismo introducir 
la respuesta del otro ordenador en su programa, siem- 
pre en presencia del operador-árbitro. 


ginales. 

3. Cualquier programa que durante su 
ejecución, se interrumpa presentan- 
do mensajes de error, será automá- 
ticamente descalificado. 

4. Todos los programas deberán ajus- 
tarse a las reglas de juego que aquí 
se detallan. 

5. Los programas deberán enviarse gra- 
bados en cassette, con el original por 
una cara y una copia por la otra. 

6. Todas las partidas serán públicas, pu- 
diendo asistir a ellas cuantas perso- 
nas lo deséen. 

7. Tanto el calendario con las partidas 
a celebrarse como la fecha, lugar y 
hora de las mismas, se publicarán 
con la suficiente antelación y siem- 
pre, desde las páginas de esta revis- 
ta. 

8. La participación en el concurso su- 
pone la aceptación de estas bases, 
por lo que quedarán automáticamen- 
te eliminados aquellos programas 
que no se ajusten estrictamente a las 
mismas. 

9. No podrán presentarse a este concur- 
so ningún empleado ni familiar de la 
editorial Hobby Press, ni de la firma 
Microworld. 


Un capítulo importante de este 
gran concurso es el de los pre- 
mios que recibirán los diez pri- 
meros finalistas. 

En este sentido se distribuirán de 
la siguiente manera: 

O Primer premio: un viaje a 
Londres para dos personas. 

O Segundo premio: un monitor 
de color. 

O Tercer premio: un Spectrum 
Plus. 

O Cuarto, quinto, sexto, septi- 
mo, octavo, noveno y décimo: 
una serie de lotes de programas 
de Microparadise y Dinamic. 
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140 OVER 1: PLOT _ 127,0: DR z 
Edda PLOT 0,87: DRAU 235,87 "dUÉR 
145 INPUT "(1)TRAZADO LONGITUDI 
Ea a (2) TRAZADO TRANSUERS 
las 1F HEN INPUT "RADIANES 
147 IF HEN 60 TO 288 
¿ . . 188 ÉS) To 126 STEP 4 
Este fascinante programa permite crear sorprendentes 159 PL A 
> yo . e E -88) - 
formas tridimensionales de la manera más simple del CEETRA-aa 
. OR eS E 
mundo. Emplee a fondo su imaginación y dispóngase a ¿E nfiSE ia oa olmos quen so NETA 
dib . Ad , d 191 IF O$="s" OR 0$="S" THEN GO 
ibujar. Además de esto, aprovechamos para llamarle e 
nO q e H 121,8; "PULSE UNA TECLA PARA OTR Nos encontramos en esta 
la atención sobre la sencillez del algoritmo utilizado. 5 Blébaos > aya sió 
: ocasión con un programa 
La pantalla del ordenador se convierte =, Í horizontal. 302 FOR T=9 TO_126 p : | 
Pp y o (9) traza línea 1z0! 210 LET B=L(T+1): LET A=T divertido que nos obligará a 
en una pizarra dividida en cuatro 228 FOR G=1 TO_28 573 
a 358 LET A=R+5:35: LET B=B+4.4 mantener nuestra atención muy 
cuadrantes unidos de dos en dos, como Existe además una tecla especial, el 240 LET B=B+((H(T1+1) -88) -L (T+1) .. 7 
, riada na t pecial, OS fija en la pantalla y nos hará 
se verá con mayor claridad al utilizar el «£M», con el cual dibujamos una onda 259 NEXT £ recordar arandes hazañas d 
programa. sinusoidal, siempre de las mismas 2570, INPUT "TAMBIEN LONGITUDINAL pl y > e 
al, nos las que nos sentiremos 
Empleando las teclas del 5 al 9 características; aunque esto puede  ,289,1F_O%2is. 9R 0$="S" THEN LE 4 
odemos dibujar líneas con distinta £ntri 285 IF INKEYS<>"y" THEN PRINT_A rotagonistas. 
E o a parecer algo excéntrico, la verdad es que 7 868 PULSE UNA TECLA PARA OTR Pp y e 
S : - es muy útil para realizar dibujos en los 238 RUN ¡ Si se acuerda usted de las emocionan- 
—(5) traza hacia abajo con una a hi 1998 3 S 
que necesitemos estructuras con muchos 1010 tes peliculasidel la televició 1 
inclinación de 45 grados. pliegues A Page ene y a usd Enñas 
—(6) hacia abajo. Inclinación de a 192 PO a a) que una furiosa multitud se dirigía al 
a ; z a 
1048 LET da. LET D=D+.5 asalto de un castillo medieval, pues feli- 
30 grados. E Una vez que hemos completado el 1945 15 Do= 3 Fhen do TO 1368 e mediónte la aña d E bit 
—(7) hacia arriba. Inclinación de esqueleto del dibujo, el programa se 1388 Py Lar E qe 18, 
30 grados. encarga de rellenarlo preguntándonos si 27 pe ed SINO e DEAR efensa, 
—(8) hacia arriba. Inclinación de queremos un trazado longitudinal o idi es sus e de- 
45 grados. transversal y la inclinación del mismo. - ene pOr IE peoAcona 
SOTO PRINT OT 19,15; "cursores": trola una enorme piedra que puede des- 
S REM 1: PLOT Gs 0.TO 108 aa 2020 PRINT AT 12,10; "(5) Baja a truirles si les toca; hasta aquí parece fá- 
6 GO _S » =A+ 45 d pe ¡ 
7 q00Bcor 18748: E ST o TOO aa 2808 BRENT AT 13,10;"(6) Baja a cil, pero los «escaladores» son muchos 
2 z , =A- s” 4 . 
20 DIM L(127): DIM H(127) +5; PLOT_G ) TO_1 3848 PRINT AT 14,10;"(7) Sube a y sólo posee una bola. Si alcanza los 
30 LET A=43 91 IF IN THEN GO TO 108 ¿i 30 grados” ES , 
35 LEL D=ibo dada ao ióa 3953 PRINT AT 15,10;"(8) Sube a 1.500 puntos, puede considerarse un 
50 FOR G=1 TO 127 1008 IF T=1 THEN LET L(G)=A: eje] 2060 PRINT AT “(9) Horizon auténtico Napoleón. 
O CR A E The ter H1G)=A 5070 PRINT AT j 
"Ph0 IF INKEYS="S"_THEN LET A=A+ 115 NEXT. 6. 2088 _PRINT_AT 21,0,"P Los controles del juego son muy sen- 
1:_PLOT G+D,A: GO TO 180 130 LET A=131: LET D=127: NEXT CLA PARA COMENZAR...” cillos: 
75 IF INKÉYS="5" THEN LET A=A- 14 2898 PAUSE 0: CLS : RETURN S 
[| 


—<«p» mueve la bola hacia la derecha. 
—<o» hacia la izquierda. 

—«m» ¡fuego! 

Dos advertencias: las teclas deben es- 


tar en modo minúsculas y la respuesta 
debe ser rápida. Como en el dibujo, intente defender el castillo contra el ataque de los 
intrépidos asaltantes. 





M. BERROCAL 























Con este 
programa no se 
sentirá en el NOTAS GRAFICAS Se : 
espacio, pero" MY AA A 218 Fork. SA 
logrará las 23506 SS0 Lera SS, 7048 RETURN 
formas más ' a) ÓN E ESAcar ES EA 
= E ¿80s BEÉP .025 
sorprendentes. o Sej8 LET bifyl -b(f,3) 
[e] 500 NEXT Poo E ca ado de 
55 E 8016 IF b(f,4)=147 THEN LET b(f, 
5 GO sUB 968 1908 PRINT AT 4,3+1; 4) =143: Go To 8820 
3 BORDER 1: PAPERS: IGHT 1 12 LET bhB8 8017 IF b(f,4)=148 THEN LET bf, 
EI ee IB10AEOR n=5 O 28 4) =147 
Z 1029 IF ATTR (n,a+1)=112 THEN LE 3020 PRINT PAPER 6; INK 0;AT b(f 
” 15 PRINT_AT 4,9; BRIGHT 1; FLA Ti 1 21), b(f,2);CHRS b(f,4) 
3H_1;"COBBER CASTLE" 1025 PRINT PAPER 5;AT n,a+1;"0" $040 RETURN 
20 'PRINT INK 2,AT 5,9; "MMS 1936 BEER _.225,0-0 5098 PRINT FLASH 15AT 4,b(f,2);" 
A 8; ; , - ; e 
¿A0 PRINT AT 12,9;"Izquierda = pe CA E 010 PRINT FLASH 1;AT 15,10; "MAL 
ya bh=1 THEN G S 
35 PRINT AT 14,9;"Derecha = 1049 NEXT n OS 3015 _PRINT AT _21,0;0TRO ASALTO? 
Co PRINT A 1879 RETURN oa2a SEEP” OS INTO UENDASO) ; BORDO 
T 16,9;"Tirar = 05, o 
(óe i bolas 1500 LET <c=sc+10 ER INT (RND+S): IF _INKEYS$="" THE 
A O eso 99 qac8o Pais e 
E j 2) = 
SS PAUSE _0 ce se 5 O 680, FOR, 120 10,2: ¡READ s: POKE 
58_BORDÍ : a : BES 
e ER 5: BRIGHT 1: PAPER $ 36108 DATA 255,16,16,16,255,1,1.1 
78 DIM b(10,4) 9628 FOR f=0 TO 7: READ s: PO 
SeNEEb 25: LETs1e=8 Seña data 'd;es,0s 60,25,26,38,36 
30 PRINT AT 2,2;"COBBER CASTLE e A E DOE 
. E . USR "e"+f,s: 
eS 3650 DATA 0,26,26,60,85,58,35,36 
110 FOR f=1 TO 17:32 3680, FOR 126 10,2: ¿RÉAD "Ss: “PO 
A Fi 9670 DATA 60,1256,255,255,255,255 
| 148 GO sUB 7900 7 ¿126,60 
| 3088 FOR f=1 TO 10 Al ; INK 0; 29688 RETURN 
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HUY PROGRAMAS MICROHOBBY 


LA SERPIENTE 
GLOTONA 


La futura digestión no parece 
preocupar a la serpiente. Lo 
importante para ella es 











































































































































comer. 
. . .. 
De todos es conocida la pesada digestión que padecen 
. >. 
las serpientes tras sus almuerzos, sobre todo si éstos 
. . .. 
son copiosos. Pues bien, en esta ocasión podremos 
comprobar en la pantalla de nuestro ordenador todo 
este largo proceso, que va aumentando 
A . . 
considerablemente a medida que la glotona serpiente 
» BS . 
va enguyendo más y más números, que en esta 
e. . 
ocasión representan su alimento, hasta quedar 
o 
paralizada. 
Este programa, sin lugar a duda, es un Dispone de tres minutos de tiempo real 
juego y de los clásicos: se trata de comer (según muestra el reloj incorporado) pa- 
la mayor cantidad de cosas en el míni- ra batir el récord de puntos que aparece 
mo tiempo posible. en pantalla; según va devorando cuadra- 
Las «víctimas» son cuadraditos de co- — ditos y transcurre el tiempo, la serpiente 2 
lores con un número en su interior que crece, dificultando considerablemente su 5 é 
aparecen aleatoriamente en la pantalla, — libertad. de movimientos. Cuando la ser- É 
y el actor principal, una serpiente ham- — piente glotona consigue devorar todos los 3 
brienta dirigida por usted. números, habrá superado la prueba. z 
Las teclas que le permiten moverse en —<«P» hacia DERECHA. 
las cuatro direcciones son: —= i INPUT "Otra vez2";d$: IF d 
so! «O» hacia IZQUIERDA. de dSr MEN TSO a 
—<« i E Í 6 PRINT AT a,b;CHR$ (145+c) 
AS A Fu seda a Eso sí, cuando bata el récord, el progra- FOR_q=30 NES EA 
eS 2 2 ¿e á —«A» hacia JO. ma le preguntará su nombre (!). BRIGHT 1 PAPER 6: INK 2: B 
do a £ PRINT AT 2,12; BRIGHT A; FL 
Mo NTo) 1 ¿USNAKE";AT_ 3,12; > 
E DD ÉRINT_AT'5,8;* INSTRUCCIONES 
< 00 [Ke] “¡AT 5,8; OVER 1; SS 
y O. == e A] 1960 PRINT AT _11,8;""SNAKE” debe 
= E E ] a las casillas numeradas, 
[0 = S REM T AFAMEZA UA LEAL LED la puntuacion indic 
o) o) hn] Ó 19 GO SUB 9800: GO TO_1088 m=m+ (1 _AND_m<35) ¿ A 
co hd 20 DEF FN 9()=INT ((PEEK 23672 A A E “ 
O Ó FOSO PEER 22673+65536*PEEK 23674 O SM O a dl 
DH QUO s (58 LET_ss=0:_LET_0s="XXXXXX" 2509 BEER .201,49 * PULSE 
= 28 PAPERS. INK 7. BORDER 1: C 278 PRINT A b¿ INK :0" anas 
SÁ LU z s  LET b$=a5: NÍ AT Ox 3 5 
SQ_LET t=180: LET s=0: LET a ñ ó a o 
ario E e: Ler b=10: LET AE O ELTIDS EN 598 2 hs" 
Su ES LeT n=S: LET a$="p": LET b$= 299 LET_ 25 Ed A ER 
lia Mas e DIM x (35): DIM y (35): GO TO 170 nd da 5! 4 ¿ E E 
(ME NS] J 60 LET f=INT (RNDxO)+1: LET d= As LeT L ALL FO 29N SRUSE Ao NEXT AS 
E 5/0 AS 38 35 INT CRND 16/43: LETTE= INT (RNDES ET c=3 1139 FOR n=f TO (A STEP -1: BEEP 
e E 2 pro] 58 Ss 70 IF SCREEN$ (d,e)<>" " THEN a a a$= o LET xz IS PRINT AT d+1,e+1;n: N 
2 $ e 50 _T0_8 O IF as="q" 1140 PAUSE 109 
5 ha E 9 353 Su A e. He s 1158 FOR n=? TO 21: PRINT ¡AT n, 
DO SS 6z : Se IF SCREENS (d+1,e+1)<9" "o T 338 IF a LET b=b+1: L rn 
Lx oi A Ea 1160 PRINT INK 2;AT 7,S;"El tiem 
< 3 Exu 0 100 IF SCREENS (d+2,e)<>" " THE sal e ET Y) =b, dimite del jueso es de ara 
Re: — N GO TO 609 , "ar EN G i i i . 
+ ds A 9 Emocionante carrera de motos, con 5 azo Sé ME dO IF SÓREENS (d+2,8+2) 09" " T ño TE OSCREENS tab EOS 1000 BRÍNT ERROA; Ar 14,87 "SNARE. 
¡iFantástica simulación de batalla aire-tierra!! 1.8:9 selección de 10 circuitos distintos, entre| PQ as 53 120 PRINT AT d,e; INK RNDx4;48 A a a A 
Con el soporte técnico de Westland 0.8.5 ellos el del Jarama de Madrid a A Doa boo Er 60 _suB As O pared muere." 
1 ==] 5 > ER ¿AT d+2,€;5 INK RND*4;"8R88": RETU 380 ERINS AT A 1180 PRINT INK 0;AT_21,0;'" PULSE 
Helicopters =.6_Aa Modelo MMO001 1.695 Ptas. RN 2 O ad UNA TECLA PARA CONTINUAR” 
12 lodelo as. al 160 PRINT AT d,e; AT d+1,e 240 E 
460 PRENTIAD 30857 CA BTU 410 PRINT AT a,b;CHR$ (1454+c) A E a: 
"170 PRINT_INK 2;AT_0,1; FLASH 1 420_LET s=s-1: INK 1: FOR _n=f T POR 10 107: FOR n=144 TO USAN 
¿USNARES: eras co: PRÍNF INK 28 g 9 STEP CA LEr s=5ti: BEER 00 CURS (mefja: NEXT f. NEXT n: RE 
Es un programa original, importado Es un programa original, importado 180 PRINT INK 2:87 2,9; “pte did región: NEXT a ; 5380 DATA 8,16,8,186,93,16,8,16, 
legalmente y distribuido por: e legalmente y distribuido por. 1S0 FOR 423.18 /28, BRENT ET n.o AS (ad40): FOR n=9 10,20: "REST" o 
ab abe ¿INR 2 $ AT n,31;%": NEXT n ¿ Se ,129,129,65,57,3,255,129,0,66,65 
abc analog abc analog 200 PRINT ÍNK 2;AT 21,0; O 10 SO STEP SABER :88,36,24,24,36,$8,183,189,38,36 
Santa Cruz de Marcenado, 31 sOoúñt Santa Cruz de Marcenado, 31 SO 218 PRINT AT 1,1) INK_ 07" dci bel dos $392 BORDER 1: PAPER 4: INK 0: B 
28015-MADRID Tel. 248 82 13 28015-MADRID Tel. 248 82 13 20; INK 2:s5;AT 1,25 ¡cs ” 618 IF $>ss THEN PRINT AT_3,0; 
Telex: 44561 BABC E Telex: 44561 BABC E 228 POKE 23674,258: POKE 23673, FLASH_1; "NUEVO RECORD": LET ss=s 
> . 255 ¿POKE 23672,255: 60 SUB 50: O IN 
E h 3 638 INPUT "Ponga su nombre"; cs: 
240 LET z=2+1: IF z=m THEN PRIN IF LEN c$>7 GER 50 TO $56 cs 
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LOS MAS 
VENDIDOS 
AAA AAA 
1. Sabre Wulf Ultimate 

2. Fighter Pilot Digital 

3. Decathlon Ocean 

4. Full Throttle Micromega 
BNLE Vortex 

6. Match Point Psion 

7. Olimpicom Mitec 

8. Beach Head US. Gold 
9. Atic Atac Ultimate 
10. Psitrom Beyond 


LISTA ELABORADA CON 
LA COLABORACION DE: 


Chips and Tips 
Micro World 
Gesco Informática 
World Micro 
Epsilom 

Tronik 


el 


ROBOT FACTORY 


Ventamatic. 
48 K E 
Tipo de juego: Arcade 
PVP: 1.700 














[ua | a | 
us 


VENTAMÁTIC | 
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ld Se trata de un 
juego dentro de la 
más pura línea de los 
programas de acción, 
entendiendo por éstos, 
aquellos que hay que 
controlar, usando un 
determinado número de 
teclas, y en los que no se 














permite el mínimo fallo. 

El objetivo principal del 
juego es conseguir fabricar 
diez piezas sin defectos, en 
cada una de las 
habitaciones por las que hay 
que pasar para cumplir el 
ciclo completo del juego. 
Estas son diferentes cada 
vez y presentan unas 
dificultades que son también 
distintas según la pantalla 
en la que nos encontremos. 
Cada una tiene un 
determinado número-de 
pisos por los que hay que 
hacer caer las piezas que 
aparecen aleatoriamente en 
la parte superior de la 
imagen, pero al hacerlo, es 
necesario conseguir que 
éstas pasen a través de las 
máquinas de producción. 
Como en todos los juegos, 
existe un enemigo que 
intentará hacer fracasar 
nuestra misión, en esta 
ocasión se trata de piezas 
defectuosas, de las cuales 
tendremos que defendernos 
y además evitar que 
destruyan a las que no lo 
son. 


La presentación del juego, 
con una melodía agradable, 
resulta muy pesada después 
de llevar un rato con ella y 
las instrucciones 
presentadas en forma de 
scroll horizontal, son 
demasiado lentas. 

Las diferentes pantallas que 
componen el juego son 
originales y algunas están 
llenas de imaginación. Los 
gráficos están bien, sin 
embargo, el movimiento 
resulta un tanto lento para 
este tipo de juegos. Otro 
inconveniente lo supone el 
hecho de que una vez que 
empezamos a jugar, el 
personaje que dirigimos no 
cesa de moverse en ningún 
momento, salvo si pulsamos 
una tecla constantemente, lo 
que resulta bastante 
incómodo. 

El movimiento se rige por 
los cursores, motivo éste por 
el que no resulta 


complicado su control. 

Un juego que quiere 
hacernos recordar a Manic 
Miner, salvando las 
distancias, que en este caso 
son muchas. 

Entretenido, difícil y con 
rasgos de originalidad, 
resulta apto para pasar un 
rato agradable tratando de 
salvar los obstáculos a los 
que continuamente habrá 
que enfrentarse. 


Hewson Consutants/ERBE 
48 K 

Tipo de juego: 

Aventura Gráfica 

PVP: 2.100 





























Avalon es un juego 
de reciente 
aparición en Inglaterra, que 
viene a poner una de las 
primeras piedras en lo que 
ya empieza a ser una nueva 
forma de programación. Este 
tipo de aventuras viene a 
sustituir de algún modo a 
aquellas otras gráfico- 
conversacionales, ya que a 
pesar de estar basados en 
un tipo de desarrollo 
parecido al de éstos, 
incorporan además el factor 
de movimiento, lo que sin 
lugar a dudas da una mayor 
vistosidad al juego y lo 
hace. 

Nuestra misión consiste en 
guiar a Maroc (el mago) a 
través de más de 200 
habitaciones, túneles y 





ed E dE) 


cuevas, para lo cual hay que 
pasar por ocho niveles 
distintos. El objetivo 
prioritario es conseguir 
destruir al Señor del Caos. 
El mago dispone de una 
serie de hechizos que puede 
utilizar según le convenga, 
unas veces para defenderse, 
y otras para descrifrar 
enigmas que le abran 
puertas imposibles de 
atravesar normalmente. 
También se pueden recoger 
algunos objetos, 
simplemente pasando por 
encima de ellos. Los habrá 
que nos sirvan como ayuda 
para completar la aventura, 
y otros, que nos sean 
totalmente ¡nútiles. 

En nuestro recorrido, iremos 
pasando, según avancemos, 
por barracones y sala de 
guardias, cuevas naturales 
en forma de habitaciones, 
cuevas recortadas que 
alimentaban las forjas del 
Señor del Caos, grandes 
salones, laberintos y 
catacumbas. 

Los hechizos de que 
disponemos son muchos y 
con diferentes posibilidades 
de utilización, según las 
fases del juego en'las que 
nos encontremos. 

Todo el juego está realizado 
de forma muy original, tanto 
los gráficos como la 
ambientación son muy 
buenos. El movimiento 
quizás pueda resultar un 
tanto complicado al principio 
sobre todo a la hora de 
abrir las puertas de las 
cuevas, pero en seguida se 
le acaba cogiendo el 
tranquillo al asunto, y es 
entonces cuando el juego 
puede resultar enormemente 
atractivo. 

El diseño de las distintas 
pantallas, los gráficos 
tridimensionales y la 
originalidad del juego, hacen 
de éste un buen motivo para 
pasar un rato entretenido, 
tratando de conseguir llevar 
a cabo la nada fácil misión 
encomendada en el juego. 
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ORC ATTACK 


Creative Sparks/Compulogical 





48 K 





Tipo de juego: Arcade 





PVP: 1.500 





|] El juego consiste 
en defender un 
castillo del ataque de 
nuestros enemigos, para lo 
cual contamos con piedras, 
espadas o aceite hirviendo, 
según las diferentes fases 
del juego. Al principio, por 
ejemplo, utilizamos piedras, 
y cuando los atacantes 
logran subir hasta arriba, 
enemos que defendernos 
con la espada. Disponemos 
de nueve vidas, las cuales 
vamos perdiendo a medida 
que nos alcanza alguna 
lecha o que somos 
derrotados por algún 
asaltante. Cuando el aceite 
hirviendo esté preparado, 
suponiendo que logremos 
legar hasta entonces, 
podremos destruir a los 
enemigos. Estos, sin 


r 








embargo, pueden resucitar 
con el hechizo de un brujo, 
que es su aliado, y además 
intentarán escalar nuestra 
muralla. 

El programa es bastante 
simple; los gráficos aunque 
sencillos en su realización, 
cumplen perfectamente con 
el cometido del juego. El 
movimiento no resulta 





demasiado eficaz, sobre 
odo a la hora de intentar 
pararnos para detener el 
ataque enemigo desde una 
posición determinada. 

A pesar de su sencillez, se 
rata de un juego bastante 
complicado y lograr 
conseguir el control de la 
situación nos va a suponer 
un notable esfuerzo. 

Es un juego sin 
complicaciones, en el que 
no es necesario romperse la 
cabeza. Recomendado 
especialmente para los 
amantes de los juegos del 
tipo arcade. 


Microgesa. 
48 K 
Utilidades 
PVP: 3.900 


de Este programa nos 
permite realizar el 
desarrollo completo de un 
boleto múltiple con todos los 
dobles y triples que 
deseemos. El boleto debe, 
sin embargo, reducirse, ya 
que en todas las apuestas 
siempre existe un buen 
porcentaje de 
combinaciones que lo 
componen y que tienen 
escasa probabilidad de salir, 
de ahí que se utilicen unos 
parámetros estadísticos que 
nos ayudarán a 
confeccionar una lista de 
probabilidades que limiten el 
tipo de desarrollo. 
Las combinaciones pueden 
imprimirse eligiéndose con 
anterioridad en grupos de 
8 apuestas para cada 
boleto. Si se utiliza una 
impresora ADMATE, éstos se 
rellenarán de acuerdo a las 
normas del patronato; para 
ello, basta con cuadrar 
adecuadamente el impreso 
correspondiente. 
El programa ofrece además 
una serie de opciones como 
son rellenar un impreso 
múltiple o hacer el 




















escrutinio. Esta última 
opción comprueba 
rápidamente sus aciertos. 
Para ello es necesario tener 
en memoria las apuestas 
que vamos a comprobar y 
llenar seguidamente el 
boleto que contiene el pleno 
de 14 aciertos. También es 
posible grabar en cinta 
todas las apuestas que se 
encuentren en memoria. 
Hay una posibilidad, 
incorporada en el programa, 
que permite eliminar el 
número de apuestas que se 
desee de forma aleatoria. 
Se trata, en definitiva, de un 
programa que puede resultar 
muy interesante para todos 
los aficionados a las 
quinielas y aquellos que 
pretenden ahorrarse algún 
dinero a la hora de hacer 
sus combinaciones. 


Micromega/ABC 

48 K 

Tipo de juego: Arcade 
PVP: 1.695 

















pon En esta misma 

sección hemos 
hablado con anterioridad de 
un programa que simulaba 
una carrera de coches por 
diferentes circuitos, en esta 
ocasión la competición la 
llevamos a cabo utilizando 
motos de carreras. 





RAMAS PROGRAMAS PROGRAMAS - PROGRAMAS 


El programa, que ha sido 
confeccionado en tres 
dimensiones, permite 
escoger entre diez circuitos 
diferentes, que reproducen 
fielmente los diez mejores 
del mundo (incluido el de el 
Jarama). Una vez que 
tenemos el juego en 
pantalla, se nos ofrecen 
cinco opciones: elegir uno 
de los diez circuitos, elegir 
el número de vueltas, 
practicar, elegir el teclado o 
joystick y comenzar a jugar. 
Al principio, es conveniente 
practicar durante algún | 
tiempo para lograr la 
destreza suficiente que nos 
permita afrontar con unas 
mínimas garantías la prueba. 
Cuando comienza la 
competición corremos junto 
a cuarenta pilotos más. 
Nosotros empezamos 
siempre en la última 
posición, por lo que 
tenemos que intentar 
escalar todos los puestos 
posibles para lograr acabar 
los primeros. Esto, sin 
embargo, nos va a resultar 
muy difícil, ya que el resto 
de los corredores se 

EAS, “an apelotonados y 
chocar con ellos suele ser 
bastante fácil si no tenemos 
la suficiente destreza, lo que 
va a suponer, además, que 
nuestra velocidad vuelva a 
cero. 





El programa, desde el punto 
de vista de la perspectiva y 
la capacidad gráfica, resulta 
correcto, la inclinación del 
motorista cada vez que 
vamos a un lado o a otro es 
muy vistosa, y los efectos 
sonoros a nivel de motor y 
derrapaje resultan 
espectaculares. La 
presentación es buena, pero 
no podemos decir lo mismo 
del colorido, que desde el 
punto de vista estético no 
parece el más apropiado. 

El nivel de dificultad es muy 
alto y cualquier fallo puede 
alejarnos del resto de los 
corredores. Por lo demás, se 
trata de un buen juego, en 
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OFERTA EXCEPCIONAL DE SUSCRIPCION, VALIDA SOLO HASTA EL 30 DE ENERO DE 1985 


MICROMOBBY SEMANAL 
AHORA A SU ALCANCE litlemo 


CONSIGA UN REGALO SEGURO. 
Gratis para usted una de estas 
tres cintas de programas, cuyo 
precio en la calle es de 2.000 PTAS. 


¡ELIJA LA QUE QUIERA! 





AHORRE 850 PTAS. SOBRE 
El PRECIO REGULAR DE 
SUSCRIPCION ¡¡UN 18% DE 
DESCUENTO!! 


T PRECIO REAL 









2 
m 
Q 
o 
E 
>» 
S 
a, 


l 
1 AMBRRTAS. 11 3.900.PTAS. 1 
PRSTLTÍLADRE 
AHORRO 850 PTAS. 
a SP A y 





PARTICIPE EN VALIOSOS SORTEOS. Cada mes, durante el período de validez 

de esta oferta, sortearemos entre todos los cupones de suscripción recibidos 

UN ORDENADOR QL Y TRES MICRODRIVES CON SU INTERFACE: 

4 premios valorados en más de 260.000 PTAS. 

¡¡CUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANAR!! 









PARA CUAL- 
QUIER CON- 
SULTA, LLAME- 
NOS A LOS 


] 1 
ASEGURESE HOY El RE- ¡ DEVUELVANOS SU 1 
CIBIR, SEMANA TRAS 1 TARJETA DE SUSCRIP- 
SEMANA DURANTE TO- ! CION AHORRO HOY 
DO UN ANO, MICRO- ¡| MISMO Y PARTICIPE 

| 

| 


HOBBY: LA REVISTA YA EN El PRIMER SOR- TELS.: 73350 12 
MAS INNOVADORA Y TEO QUE TENDRA 733 50 16 
AGIL EN El MUNDO DEL 1 LUGAR ANTE 

SPECTRUM. 


| NOTARIO DURANTE 


(50 NUME- ¡ LA SEGUNDA 


EMANA DE 
ANO). DICIEMBRE DE 1984, 


A HOBBY PRESS, S.A. 
C/ Arzobispo Morcillo, 24. 
Of. 4. 28029 MADRID. 


SI LO DESEA, SOLICITE SU 


! 
1 
] SUSCRIPCIÓN POR TELEFONO. 


| 
| 
| 
| 
O ESCRIBANOS 0 
' 
| 
I 
I 
| 
I 
| 
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el que la velocidad y el 
riesgo van a ser los 
denominadores comunes. 


BC BILL 


Imagine/ABC 
48 K 








Tipo de juego: Arcade 





PVP: 1495 





== Las notas de 
humor en los 
programas comerciales, 
además de ser una sana 
costumbre, dota a éstos de 
un atractivo especial. BC Bill 
es un programa lleno de 
originalidad en todos sus 
detalles que nos hará 
sonreír cuando juguemos 
con él. 
Bill, es un curioso troglodita 
que tiene que mantener viva 
a su especie. Para ello ha 
de conseguir un 
determinado número de 
mujeres que le permitan 
formar una gran familia; 
pero cuidado, el tiempo es 
limitado y es necesario 
tener, al menos, una mujer 
que nos proporcione 


descendencia. Otro dato a 
tener en cuenta es que 
nuestra familia necesita 
estar alimentada para 
sobrevivir, por lo que es 
necesario practicar el noble 
oficio de la caza. Como en 
todos los juegos de este 
tipo, tenemos unos 
enemigos, que en este caso 
se trata de dinosaurios y 
una especie de pajarracos 
de color negro que hay que 
tratar de evitar y a la vez 
impedir que acaben con 
nuestra especie. Una forma 
de evitar el ataque de los 
dinosaurios es ofrecerle tres 
animales; de esta forma nos 
dejará tranquilo. 

Si no conseguimos alimentar 
a nuestras mujeres, éstas 
desaparecerán y nuestros 
hijos abandonarán la cueva, 
pero si, por el contrario, todo 
sale bien, nuestros hijos 
alcanzarán la mayoría de 
edad y podrán formar su 
propia familia. 

El juego en líneas generales 
está bien conseguido, con 
una presentación elaborada 
a la que acompaña una 
serie de melodías bastante 
buenas, que según nos 
ponen en la carátula han 
sido creadas por el famoso 
compositor de Jazz, Abdul 
Ibrahim. 

Los gráficos están dentro de 
la misma línea humorística 
del resto del programa, por 
lo que se acoplan 
perfectamente al sentido del 
juego. Por lo que se refiere 
a la composición del teclado 
en relación al movimiento, 
es necesario hacer hincapié 
en la dificultad que entraña 
su manejo, ya que a pesar 
de realizar sólo cinco 


movimientos, el acceso a 
éstos es complicado. 

A pesar de su aparente 
sencillez es un juego que 
resulta muy completo y 
divertido. Recomendado para 
aquellos que no quieren 
complicarse la vida y 
desean pasar un rato 
entretenido. 


Dinamic/Micro World 
48 K 
Tipo de juego: 
Simulador deportivo 
PVP: 1.800 
Continuando con la 
saga de juegos 
deportivos que han venido 
apareciendo en los últimos 
días en nuestro país, nos 
llega en esta ocasión una 
producción española de 
reciente aparición en el 
mercado, Videolimpic. 
El programa reproduce con 
bastante fidelidad el 
desarrollo de una serie 
de competiciones deportivas, 
como son: los 100 metros 
lisos, el salto de longitud, 
lanzamiento de jabalina, 
lanzamiento de martillo, 
100 metros valla y natación. 
La presentación del juego es 
muy buena, la ambientación 
está bien conseguida y los 
gráficos cumplen 
perfectamente con las 
necesidades del programa. 
A diferencia de otros juegos 
de este tipo, utiliza un 
sistema de movimiento de 
gráficos que ha sido 
realizado carácter a 
carácter, en vez de pixel a 
pixel, consiguiendo de esta 
forma que el corredor 














HEM Ya está disponible en nuestro país Wafadrive, una unidad de microdrive doble, con > 
mayor capacidad de almacenamiento que los habituales, cuyo precio oscilará en torno a las 


40.000 ptas. 


MM Microgesa tendrá en breve disponible en el mercado unos programas técnicos para 
microdrive: Agente de bolsa, Mediciones y presupuestos y Administración de fincas. 


MEE Ya está disponible en nuestro país el Match Point, la última creación de la casa Psion, 
que ha tenido un gran éxito en Inglaterra. El programa, a juicio de los expertos, es la mejor 


creación de esta compañía. 








avance rápidamente, 
dándonos una sensación 
mayor de velocidad. 

El nivel de dificultad es alto, 
por lo que se requiere una 
destreza suficiente para 
conseguir ir superando cada 
una de las pruebas, y hay 
que tener cuidado, porque si 
no superamos alguna, 
tendremos que comenzar 
otra vez desde el principio. 
La marca a superar en cada 
competición nos aparece en 
el marcador situado en la 
parte superior de la imagen, 
donde, además, nos ofrecen 
toda la información referente 
a las marcas conseguidas. 
Cada vez que se completa 
un ciclo del juego 
(superamos con éxito todas 
las pruebas), pasamos al 
pódium, donde se nos 
otorga la medalla 
correspondiente y 
escuchamos el himno 
nacional. Después de esto 
volveremos a competir, pero 
en esta ocasión con unas 
marcas más difíciles. Si 
conseguimos superar varios 
ciclos, nos llevaremos una 
sorpresa al llegar al pódium. 
El juego, que es muy 
entretenido y está bien 
hecho, es especialmente 
recomendado para los que 
no tengan tiempo de hacer 
deporte y quieran batir 
récords desde la butaca de 
su salón, luchando con el 
teclado y emulando a los 
grandes campeones 
olímpicos. 








El 
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Cuando en una expresión 
hay dos operaciones de la 
misma prioridad, el ordenador 
efectúa los cálculos de 
quierda a derecha. 

Veamos por pasos cómo el 
ordenador calcula la siguien- 
te expresión parax = 3e y = 





30—y12 
+30 — 2/2 


Resultado: 96 


Utilizando los paréntesis se 
puede alterar el orden de eva- 
luación de las operaciones, ya 
que éstos se calculan prime- 
ro. Aprovechando la expresión 
anterior, vamos a observar que 
el resultado varía colocando 
los paréntesis en las operacio- 
nes de menos prioridad. 


(16 + x) = (80 — y)/2 
a) (16 + 3) = (30 — 20) / 2 
b) 18 » (30 — 20) / 2 
c) 18 10/2 
d) 18H / 2 

Resultado: 9) 





Permiten realizar las compa- 
raciones entre operandos 
(constantes o variables) tanto 
numéricos como de cadena. 


























OPERADOR SIMBOLO 
Igual = | 
Distinto 5 
Mayor > 
Menor $É 
Mayor o igual >= 
Menor o igual Le 














Las operaciones realizadas 
con estos operadores sólo tie- 
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nen dos resultados o solucio- 
nes, es decir: 


— Si la condición impues- 
ta por el operador se cumple, 
es decir, que es verdadera 
(true), el valor del resultado es 
«To. 

— Si por el contrario, la 
condición no se cumple, es 
decir, que es falsa (false), el va- 
lor se vuelve «()». 


Ejecute los siguientes co- 
mandos directos y comproba- 
rá lo explicado anteriormente. 


























.£OMANDO — ICONDICION| RESULTADO 
PRINT3=7 | Falsa b 
PRINT 16 4>99| Verdadera | — 1 
ÍPRINTE<> 8 | Falsa $ 
PRINTIÓ>= 7 | Verdadera | 1 | 








El símbolo «=>» también sir- 
ve para asignar un valor a una 
variable. 


_ Operadores lógicos 


Se utilizan para realizar las 
operaciones lógicas a nivel de 
expresión. 

















OPERACION FUNCION 
Producto lógico AND 
Suma lógica OR 
Negación NOT 











En otras ocasiones, estos 
operadores se utilizan para re- 
lacionar dos expresiones me- 
¡Ón, por 





— Que el ordenador reali- 
ce una determinada tarea si se 
cumplen varias relaciones. 





RELACION [OPERADOR] RELACION 
x>=8| AND [x<=9 
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En este caso sólo se cum- 
plirá la condición cuando la 
variable x sea mayor o igual a 
ó y a la vez sea menor o igual 
a 9, es decir, que esté com- 
prendida entre () y 9. 

— Que se realice la tarea 
cuando simplemente alguna 
de las condiciones se cumpla. 





[RELACION JOPERADOR| RELACION 
a= 104 OR t>1 




















La condición se cumple, 
bien cuando el valor de la va- 
riable a sea 1P(, bien cuan- 
do el valor de t sea mayor que 
1 ó bien cuando se cumplan 
ambas condiciones. 


Función «AND» 





La estructura de esta fun- 
ción es la que se muestra a 
continuación, siendo a y b dos 
expresiones numéricas. 


[zas] 


Estas expresiones solamen- 
te pueden tomar los valores (0) 
o distinto de (, este último le 
vamos a representar como 
«<> ()». Teniendo en cuenta 
todas las posibles combina- 
ciones que pueden tomar a y 
b, vamos a mostrar su tabla de 
verdad: 






































a b RESULTADO 
$ Ú $ 
9 1<>% a(0) 
<> | 0 $ 
<>Q 0 a 
de ésta se deduce que si el va- 
lor de b es igual a , el resul- 


tado de la función es $, inde- 
pendientemente del valor de a. 
el valor de b es distinto de 
(, la función asume el valor 
de a. 
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del Spectrum, otros ordenado- 
res disponen de otro juego dis- 
tinto. 

El código transparente está 
comprendido entre el $) y el 31, 
en decimal. Dentro de éste, 
existen caracteres que no son 
utilizados, cuando el Spectrum 
representa uno de estos códi 
gos aparece una interrogación 
(?) en su lugar. 

Los códigos comprendidos 
entre el 32 y el 127 forman el 
ASCII convencional de todo or- 
denador. En esta zona se en- 
cuentran los caracteres corres- 
pondientes a las 26 letras ma- 
yúsculas, a sus homólogas las 
minúsculas, a los diez dígitos 
(hal 9), al carácter «espacio» 
y a una serie de símbolos (5, 
8, 8...) y signos ortográficos 
). 

A pesar de ser la zona con- 
vencional del ASCII, el Spec- 
trum tiene dos caracteres par- 
ticulares, los correspondientes 
a la «Libra» (£ ) y al «Copy- 
right» (O), códigos 96 y 127, 
respectivamente. 

Los gráficos predefinidos, 
es decir, los símbolos que es- 
tán dibujados sobre las teclas 
con los números «1» a «B», y 
los complementarios, tienen 
un código comprendido entre 
el 128 y el 143. A continuación 
se encuentran los códigos co- 
rrespondientes a los «DGU» 
(Gráficos Definidos por el 
Usuario), que como ya se in- 
dicó en el capítulo primero, és- 
tos están asignados a las te- 
clas con las letras de «A» y la 
«U» y su código está compren- 
dido entre el 144 y el 164. 

Al final del juego de carac- 
teres se encuentran los to- 
kens, término que simboliza a 
las 88 palabras clave (RUN, 
STOP, CLEAR...) una vez codi- 
ficadas, éstas forman la lista 
de comandos, sentencias y 
funciones. También se encuen- 
tran en esta zona tres carac- 
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PROGRAMA 2 








10 REM HXEEFAEFRLLAAAAAL 
* + 
* CURSO * 
E + 
+ BASIC/SINCLAIR sl 
* 
* ASCII/DECIMAL + 
* + 
FRAARAAAAA ARA 
a BORDER 1: PAPER 1: INK 7: C 
22 LET FLAGS2=23658 
24 LET PIP=23609 
30 REM 
FREE 
+ 
%* ENTRADA DE * 
* * 
* CARACTERES + 
+ + 
AAARAAAAAA RARA LAAR 
32 POKE PIP,1008 
34 POKE FLAGS2,0 
40 INPUT "CADENA: ETE 
50 IF LEN A$>20 THEN GO TO 40 
569 POKE PIP,0 
70 REM 
ERARAA TERA ARA 
+ 
$ UISUALIZACION z 
+ 
AAARAAARAAA AEREA 
30 FOR X=1 TO LEN AS 
a 90 PRINT AS(X);" "¡CODE AS51(X 
100 NEXT X 
110 REM 
EXRAEAARA RARA RARE 
+ + 
% CONTINUACION * 
+ + 
AAAAEAAA AAA AER 
120 POKE FLAGS2,8 
130 PRINT H0;AT 1,0;"Quiere vol 
ver a empezar (S/N)" 
140 PAUSE 0: LET DS$=INKEYS 
150 IF DS$="S" THEN BEEP 0.05,20 
60 TO 10 
160 _ IF DS$="N" THEN BEEP Q4.05,20 
¡CG ES STOPR 
170 BEEP 0.2,-15: GO TO 1408 
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Función «OR». 
Ejercicio 

Estas funciones pueden en- 
cadenarse para formar otra 
más complicada. Haciendo 
uso de los paréntesis «()» se 
consigue facilitar su 
tación; por ejemplo: 








(X AND Y) OR (NOT X) 


si asignamos a la variable X el 
valor 3 y a Y el valor 5, veamos 
cual es el resultado final resol- 
viendo la función por pasos: 
a) (3 AND 5) OR (NOT 3) 


b) 3 OR (NOT 3) 
c)30RQ 
Resultado = 3 





Como ejerci intente re- 
solver la siguiente función: 


— NOT ((X OR Y) AND (NOT 2) 


Para los valores: X = 8, Y = 
10 y Z = 83(). Si desea com- 
probar el resultado de su cálcu- 
lo introduzca como comando 
directo la función anterior pre- 
cedida de la sentencia PRINT. 














Función «NOT». 
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CODIGO ASCII 





Para representar un carácter 
en la pantalla del televisor o en 
la impresora, el ordenador uti- 
liza el código ASCIl; éste per- 
mite la transferencia de datos 
entre el ordenador y los dispo- 
sitivos conectados a él (perifé- 
ricos). Cada número, letra o 
símbolo tiene su representa- 
ción en este código. 

ASCII es la abreviatura, en 
inglés, de «American Standard 
Code for Information Inter- 
change» que, traducido al idi 
ma español, significa «Código 
normalizado Americano para 
intercambio de información». 

El ASCII completo consta 
de 256 caracteres, cuyo códi- 
go está comprendido entre H 
y 255. 

Edite el programa número 
«1» que, una vez ejecutado, vi- 
sualiza en pantalla los carac- 
teres ASCII usados por el ZX 
Spectrum y comprendidos en- 
tre el código 32 y el 255. 














Para conocer el código de- 
cimal correspondiente a un 
determinado caracter ASCII, 
basta con sumar los números 
de fila y columna indicados en 
la tabla. 








código = fila + columna 























Ejemplos: 
CARACTER| NUMERO | Copio 
ASCII [FILA [COLUMNA 
H 34 5 35 
USA | 194 2 192 
M 7d 7 77 
8 54 6 56 














PROGRAMA 1 


10 REM XERAL AAA 


* * 
* CURSO * 
* * 
% BASIC/SINCLAIR *£ 
* * 
* “ASCII” * 
* * 
ÁXARA AAA ARA AAA 


20 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: € 


Ls 


30 REM ELA HHILALAL 
* E 
%* IMPRESION DE + 


E * 
* CARACTERES + 
26 É 
EAAAAA AE AAA AAA 


40 FOR Y=32 TO 255 STEP 44 
SA FOR X=Y TO Y+43 


60 IF_xX<100 THEN PRINT “ "; 
70 PRINT_ Xx," "¡CHRS X, 
30 IF X=25S THEN GO TO 2009 
90 NEXT_X 
100 PRINT $0;AT 1,0;"Pulse una 
tecla para continuar." 
119 PAUSE 0: BEEP 0.05,20 


200 REM 


AAA AAA AAA AAA 


* * 
% CONTINUACION 7? * 
so dE 
EXA AAA AAA 


210 POKE_23658,8 

220 PRINT 0;AT 0,0;"Desea obte 
ner un nuevo listado (9/N)" 
230 PAUSE 0: LET DS$=INKEYS 











: 60 TO 10 


2590_IF Dg$="N"” THEN BEEP 4.605,20 








cL5 STOP 
60 TO 234 


“260 BEEP 0.2,-15: 
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TER 


¡Imagínate! Cinco utilísimos 
componentes integrados en 
una sola unidad compacta que 
se conecta a tu Spectrum en 
unos segundos. Sin cableados 
engorrosos. Potente y eficaz. 
Eso es WAFADRIVE, elegido 
periférico del año en el Reino 
Unido y fabricado por Rotro- 
nics. * 


Interface con el Spectrum, 
interface serie RS/232 (con ve- 
locidad de transmisión selec- 
cionable por software), interfa- 
ce paralelo Centronics y dos 
drives de 128 K cada uno que 


utilizan cartuchos de 16, 64 O 


128 K diseñados para propor- 
cionar una alta velocidad de 
transferencia de datos (2 K por 
segundo) y la máxima fiabili- 
dad. 


Dale a tu Spectrum la poten- 
cia y la versatilidad de un sis- 
tema auténticamente profesio- 
nal. Y aprovéchate de nuestra 
Oferta Especial de lanzamien- 
to en la que, para que conozcas 
uno de los muchos programas 
ya disponibles para el WAFA- 
DRIVE, incluímos el Spectral 
Writer (un excelente Procesa- 
dor de Textos). Y un cartucho 
virgen. Y manuales en castella- 
no, claro. 








Drive 2 


Todo por 48.500 Ptas. en 


tu tienda de Informática o di- 
rectamente en MICROBYTE. 


* También fabricante de los modula- 
dores ASTEC 





Sí, quiero aprovecharme de su Oferta Especial de 
lanzarniento. Envíenme un WAFADRIVE, el Proce- 
sador de Textos Spectral Writer y un cartucho vir- 
gen, todo por 48.500.- Ptas 





Nombre 





Dirección 





Población Código Postal 





Teléfono 





Incluyo Talón Nominativo [] 
Contra Reembolso [a] 


Y 
MICROBYTE San Gerardo, 59 y 
28035 Madrid 


Pedidos por teléfono: : 
91 - 656 50 02 


























CTS ACE 


Te regala los 8 mejores programas 








+ Pssst + Flight Simulation 
+ Chess * Reversi 
*Chequered Flag  *Cookie 
+ Jet Pac * Backgammon 

Me 









CURSO 
Introducción 














A y 





ZX SPECTRUM 48 K 





zx Spectrum 


Compras a plazo, 
hasta 24 meses 


KEY INFORMATICA, S.A Embajadores, 90 - 28012 MADRID - Teléfono: 227 09 80 
Distribuidores oficiales de: ini E e 








ALOCADA ZOO]: => 





DUELO A MUERTE 


Manuel ORCERA VALERO, Madrid 


Spectrum 48 K 


¡ El Oeste polvoriento 









uno podrá contarlo. 


un juego rápido y de reflejos 
ste, fundamentalmente, en «ati- 
al Contrario con un disparo certe- 
ro, y ocasionarle la muerte. Para ello, se 
puede disparar hacia arriba y hacia aba- 
jo, existiendo un ángulo aleatorio de dis- 
paro con lo que se consigue un poco más 
de dificultad en el juego. 

Como nota a destacar, la necesidad de 
acertar al contrario en pleno pecho, de 
lo contrario, no acabaremos con él. Pa- 
ra lograr nuestro propósito, contamos 
con diez vidas, cada una de las cuales ire- 
mos perdiendo a medida que el contra- 
rio nos dispare. 

Animo y acción. No se deje intimidar 
por un simple vaquero. 


NOTAS GRAFICAS 





SEDE. JKLELMNOP 
291215 A 
QRST 

1 
PA 


o 1 GO SUB 80800: GO SUB 69408 
CLs _: BORDER 0: PAPER 0: BR 
IGHT 1: INK 7: CLS 
FOR_a=2 TO 28: PRINT AT 21, 








a a 
PRINT AT 21,12; FLASH 1; BR 
INK 2; "GÚN-MEN 
/ PRINT AT 21,2;"18:Hombres” 
á PRINT_AT 21,19; "Hombres: 10" 
10 DATA 0,6,9,8,124,131,128,12 
7,0,96,144,22,25,145,241,30,10,8 
$,4,2,2,2,7,80,38,1,81,79,128,1 
28,64,5,9,9,9,8,4,27,32,64,64,88 
,239,60,32,224,128,32,24,4,4,4,4 
)4,4,125,128,128,128,128,128,128 
3128,4,4,3,2,13,16,16,15,128,128 
108,112,136,8,16,224 
¿08 DATA 6,6,9,184,152,137,143, 
120,0,96,144,16,62,193,1,254,18, 
10,120,125,138,114,1,1,80,16,16, 
16,32,64,64,64,2,2,10,8,247,60,2 
02,7,224,144,144,144,144,16,32,21 
6,1,1,1,1,1,1,1,1,4,4,24,32,32,3 
2,32,32/1,1,.0,14,17,16,8,7,32,32 
,192,64,176,8,8,240 
30 'RESTORE 10: FOR a=8 TO 159: 
READ d: POKE USR "a"+a,d: NEXT 
40 LET Pisti=20: LET pist2=20 
SO LET _a=10; LET b=5 
50 BEEP .1,38 
100 GO TO'1$0-(45 AND IN 65022= 
diparri) 
105 POKE_65408,64: POKE_65489,6 
: POKE_65410,83: POKE 65411,78: 
POKE_65412,236: POKE _65413,60: 
PORKE 65414,52: POKE 65415,224: P 
RINT AT_3+3,1; "5 
107 BEER .00 
110 LET si=4 FOR n=9 TO 1: 
PLOT OVER 1; 73-=1(243)38)): 
DRAW OVER 1; AT a; 220, (343) 
+51: 60 SUB_3 EXT 


208 GO TO 250- (45 AND En 6sez2= 


dipcen1) 
36s LEE 65408,64: POKE CS 





PLOT OVER 1;1 
DRA OVER 1; 


22 MICROHOBBY 


BRIGHT 0;220,8: GO SUB 3800: NEX 
“200 e TO 350-(45 AND IN 65022= 


Store 65408,64: POKE AREA 5 

E Poke 65410, 64: POKE 65411,61 

POKE 65412, 238: POKE esiis 63. 

POKE e9414,88:, NS 65415,227: 


D 
SUN Bi O . 20 
LE 1=4*RND: FOR n=0 CE 
PLOT SUER 1;17, lea adas: 
DRAW OVER el BRIGHT 0; 220,-(22- 
(a+3))+51: GO SUB_3098: NEXT n 
4008 GO TO 458-(45 AND IN 49150= 








diparr2) 
495 _POKE 48 POKE_65481, 
POKE 65482,202 65483, má: 
POKE_65484,55 5485,60 
OKE 65486,4 65487,7: PRINT 
AT_b+3,29; "«k 
07 BEEP .001 ” 
410 LET s2=4£ z OR n=0_TO_1: 
PLOT OVER 1;230,(173-((b+3):8)) 
: DRAW OVER 1; BRIGHT _0;-220,(b+ 
3)52: GO SUB 3180: NEXT n 
O TO 558-(45 AND IN 49150= 
POKE_65480,2: POKE e 2 
s5s482,10: POKE_65483, PO 
POKE Estos só. "POK 


POKE 65487,7: PRINT 





20 
510 FOR nz0 TÓ 1: PLOT OUER 1;2 
30, (171-((b+3) oe DRAW OVER 1; 


o 0;-220,0: GO SUB 3100: N 
an a TO 650-(45 AND IN 49150= 
ipabj2 
505 Poke 65480,2: POKE ed 2: 
POKE 65482,2 KE_65483,6 PO 
KE 65484,119: POKE 65485, 433: PO 
KE_65436,100: POKE 65487,199: PR 
NT_AT_b4+3,29; "4" 
607 BEEP .001,20 
10 LET s2=4%RND: FOR n=8 TO 
PLOT OVER _1;230,(168- ((b+3):8)) 
RAW OUER 1; BRIGHT 0;-220,-(2 
2-1(b+3)):52: GO SUB 3100: NEXT n 
00 LET a=a+(1 AND_IN 64518=baj 
1 AND a<15)-(1 AND IN 634856=sUubl1 
AND a>8) 





rudo que todos conocemos, sirve de escenario imaginario para 
este «DUELO A MUERTE» que ofrecemos en esta ocasión. Como dos perfectos vaqueros, 
estos dos hombres se enfrentarán cara a cara, en un juego «a muerte en el que sólo 





Coja las pistolas y sea certero. El precio es la muerte. (dib. 1). 








010 PRINT_AT 2,0," "¡AT a+1,0; 
“Lp"¡AT a+2 "Ea AT a+3,0; "lt 
AN EI 
3+5,0;” uN 
2108 LET_b=b-(1 AND IN _B1438=sUub 
2 AND b>0)+(1 AND IN 57342=baj2 
AND _b<15) 
o O 
car ¡A b+5,29;"< 
30A ER 
2508 G 
3309 SP ATTR (b+3,29) =7 THEN GO 
Solo RETU 
3100 1F ATTR (a+3,1)=7 THEN GO 5 
UB 4199 
1288 PEU contras 
piste=pist2- 
4001 PRINT AT_21,27," "¡AT 21,2 
¿009 SElP .5,10 
40 ES 
40192 IF piót2<1 THEN 60 TO sesa 
Le E gos 
pis =pi - 
4101 PRINT AT 21,283" "¡AT 21,2; 
INT_ (pist1/2) 
4105 BEEP .5,19 
4119 IF pistic1 THEN GO TO seee 
4199 RETURN 
so08 PAPI cLs 
5010 PRINT 2,0; "HA PERDIDO EL 
JUGADOR 17OUIERÓO: 
5011 PAUSE 198 
5028 GO TO 5es9 
5030 PAPER 5: CLs 
5040 PRINT_AT 5,0;"HA PERDIDO EL 
JUGADOR DERECHO” 
5050 PAUSE 


2 CLS 
5070 INK 0: PRINT AT 10,13;"TURU 


5089 INPUT "Si quieres jugar de 
nuevo pulsa S y ENTER" 


5099 IF a$="s" THEN GO TO 2: GO 
TO 5ese 

6800 REM Eleccion de teclado 
6109 GO SUB 9908 

6110 PRINT AT 28,0;"Jugador Izqu 
erdo ej93s tu téclade subida en 
FE el y el 5": BEEP .5,1 


ae 


A. PEREDA 








Sa PAUSE_0: LET subl=IN 63486: 
RINT AT 5,0; FLASH 1; INKEYS: B 


EE? .5,20 

6210 PRINT AT 20,0;"Jugador Izqu 

ierdo oia teclade bajada en 
a 


6229 PRUSE 0: LET bajl=IN 64510 
PRINT AT 9,0; FLASH 1; INKEYS$: B 

EEP .5,20 

63108 PRINT AT 20,0;,"Jugador Izqu 

ierdo elige tu teclade disparo h 

acia arriba a/9" 

6320 PAUSE Ll diparri=IN 659 

22: PRINT AT 6,2; FLASH 1; INKEY% 
BEEP .5,20 

6410 PRINT AT 20,0;"Jugador Izqu 

ierdo elige tu teclade disparo h 

acia el frente a/g" 

6420 PAUSE 0: LET dipceni=1 

22: PRINT AT 7,2; FLASH IES 
BEEP .5,20 

6510 PRINT AT 20,8;"Jugador Izqu 

ierdo elige tu teclade disparo h 

acia abajo a/9 E 

6520 PAUSE 0: LET dipabjl=IN 650 

22: PRINT AT 8,2; FLASH 1; INKEY$ 

: BEEP .5,20 

6610 PRINT AT 20,0;"Jugador dere 

cho elige tu tecla de subida en 

tre el óye E 

6620 PAUSE 0: LET sub2=IN 61438 












Emilio OTERMIN, Madrid 


ugar a d 


tograma permite la gestión de un 
le datos o agenda. El método de 
ficación de nombres escogido, per- 
mite que aparezcan en pantalla todos los 
items que contengan la cadena de bús- 
queda elegida, comenzando por el pri- 
mer carácter. La variable «a» de la línea 
5, posibilita ajustar la dimensión de las 
matricea h$ para nombre, ¡$ dirección y 
j$ teléfono. Siguiendo las instrucciones 
que aparecen en pantalla, no se debe en- 
contrar ningún problema. El valor de la 
variable «a», que es la que determina la 
dimensión de las matrices de almacena- 
miento, está ajustada por el autor al va- 
lor de 35, pero puede aumentarse a 300 
como mínimo. Para adecuar este progra- 
ma al SPECTRUM de 16 K, deben eli- 
minarse todas las sentencias que mane- 
jan el MICRODRIVE y ajustar el valor 
de la susodicha variable «a». Una vez in- 
troducido el listado, hacer RUN: el pro- 
grama preguntará si queremos instruccio- 
nes, luego aparecerá la palabra CREA- 
CION al ser la primera vez que se ejecu- 
ta; en la opción 4 del MENU PRINCI- 
PAL (versión cassette), el programa se 
autograbará junto con los datos y al ser 
cargado la próxima vez, se autoejecuta- 
rá desde el MENU PRINCIPAL. Aten- 
ción, ESTO NO OCURRIRA SI EM- 


5,30; FLASH 1; INKEY$: 


AT 20,0;,"Jugador dere 
Y tecla de bajada en 
a: 


YE 

¿ LET baj2=IN 57342: 
07 FLASH 1; INKEY $: 

EEP .5,20 


6810 PRÍNT AT 20,0;"Jugador dere 
cho elige tu tecla de disparo a 


¿Ha 
63820 PAUSE 0: LET diparr2=IN 491 
50: PRINT E e 28; FLASH 1; INKEY 
¡ BEEP .S, 
6830 PRINT sd 20,0;"Jugador dere 
cho Aa o recia de disparo a 
e 


frent LA 
6840 PAUSE 0: LET dipcen2=IN 491 


50: AE sob 27 28; FLASH 1; INKEY 


BEE! 
6858 PRINT ed 20,0;"Jugador dere 
cho O tu tecla de disparo a 


6860 PAUSE 0: LET diPpabj2=IN 491 
50: REIS A5 E 28; FLASH 1; INKEY 


$: 
¿908 CPRIÑP 58, FLASH 1; "PULSA UN 
8915 e ñuse Q: RETURN 


38099 co SUB 99008 
8010 PRINT AT 5,6:;"x * %* GUN-MEN 


D_ +A am 
DADIAMT 


0 


ya. 


' Sea práctico y convierta a su ordenador en una 
espléndida y completa agenda. Este es el objetivo del 
rograma que ue ofrecemos a continuación y que, sin 
udas, le será de una enorme utilidad. 


PLEAMOS MICRODRIVE para grabar 
datos; con el drive se graban las matri- 
ces de nombres, direcciones y teléfonos 
bajo el nombre que escojamos de FOR- 
MA SEPARADA, así que, a la hora de 
volverlas a cargar, habrá que hacer 
LOAD 3 veces. 














"Quieres in 





5,0," Qu 
FÁcé dE IMPRESORA,SI m8 Sue LAR 
UESTA. 


AT 
"INSTRUCCIONES": 
se28_c0 SUB 

ESTE 


PRINT_AT_S,0;* 


COMO SUPONEIS SE TRATA DE b15- 
PARAR SIN PIEDAD,PERO CON_UNA 


BORDER 4 
PRINT AT 


0 POKE_23609,20: BORDER_4: PA 
El Ii INK 7; PAP 


RO "¡AT 28, ES 





ía 
AT 2,8; INK 7; 


Si le echa un poco 
de imaginación, ve- 
rá a su Spectrum 
como a una bella 
secretaria. (dib. 2). 
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A. PEREDA 


NY PROGRAMAS DE LECTORES 














PAPER_2;% "305; "¡AT 6,9; INK Q 
¿ PAPER _4;"1- CONSULTA"; T 9,9;"” 
a a ¿AT 12,9;"3- ESP 
ACIO LIBRE"; 15,9;"4- SALIDA"; 
18,9;"S- NSTRUBCIÓNES” 
385 PRINT AT 21,4; PAPER S;jas$ 
390 LET 9=55: GÓ SUB 8508 
199 LET in=358:; GO TO bxr180 
210 DIM h$(3,25): DIM ¡$(a,25) 
DIM j$(3,10) LET c=08 
220 CLS LET _c=c+1: 1F c=a+1 T 
HEN_PRINT AT 10,7, PAPER 1; INK 
7; "FICHERO  COMPLETO"”;AT 16,8; P 
APER_S; INK 0;,b$: PAUSE 0: 1F e= 
1 THEN _LET e=4: GO TO SOS31 
225 IF C=a+1_ THEN GO TO 30 
227 IF €<>1 THEN PRINT_AT ,11; 
INK 7; PAPER 2,” CREACION " 
230_PRINT AT 5,9; PAPER 1; INK 
7," STOP para salir" 
252 INPUT (c$);9%: IF LEN 9$>25 
THEN PRINT AT 12,1; PAPER 1; IN 
K_7;f$;25: 60 TO 232 
235 1F CODE 9g$=0 OR CODE 9g$=32 
THEN GO TO 232 
240 IF CODE 3$=226 THEN LET f=1 
IF e=1 THEN LET e=8: GO TO Ses 
D 
EstS IF f=1 THEN LET f=80: GO TO 
25 o 1 ET_h$(c)=9$: PR 
20,0; E 
$ i IF LEN 9$>25 
13 ¿ PAPER 1, IN 
3 R CODE 9%$=52 
3 


PRINT ms;AT 2 


e LEN 9gs>10 
PAPER 1; IN 








¿star 15,040 La 
Pa Ss CUE Ar e 


Er ; eS 3 60 Eo 8509 
4330 E E Er TO bx10+4920 
4939 SÁDUT” 





te SO Te CÉN £3>23 
TEEN PRINT Ar 15%, 73,88. 68 


asar 5 OSA =0 OR CODE k$=32 
THEN 

4932 LET_d=8: GO _SUB 6568: GO SU 
B_ 95980: (=] 





933 IF ESA! To Len K$)1=kX$ TH 

4 = 

EN _GO_SUB 9880: LET d=1: IF 9=1 
EN GO SUB 5041 

4934 IF 9=1 THEN GO SUB 6500 

4935 NEXT b 

4936 IF d<>1_THEN E 220 sea 

4937 IF 9=1 THEN : RETURN 

O TO e, 
4338 NPUT_(d$);k%; IF LEN k$>25 
Vin PRINT AT 12.1;f5;25: GO TO 





aSdl IF coDE_ks= 


OR CODE k$=32 
. TO 4340 
Ad de GO SUB 6500: GO SU 


SOLITARIO 





B_9508: FOR b=1 TO c 
4943 IF i$(b)(1 TO LEN kK$)=k$ TH 
EN GO SUB 9080: LET d=1 
Ao NEXT b 
945 IF d<>1 THEN GO SUB 50% 
Í34e G0_ TO 4948 
4959 INPUT ad 08: TF LEN Sl 
MER PRINT AT 12,1;f$;10: GO TO 
42” ES CODE k$=0 OR CODE k$=32 
TO 4958 
49s2 Cer d=0: GO_SUB 6508: GO SU 
9509: FOR b=1 TO c 
4953 IF ¿$1b) (1 Les an PI TH 
N_GO SUB 90400: 
4954 NEXT b 
4955 IF d<>1 THEN GO SUB 3948 
49556 GO TO 4948 
4969 GO _SUB 6509: GO SUB 2509 
4961 LET _ imp=2: PRINT AT 10,6; P 
ER EE or impresora ? (s/n)”: 
IF _INKEYS$="s" THEN LET_imp=1 
4962 ES INKEYS$<>"nm" THEN GO TO 4 
a. 
4963 CLS FOR b=1 TO c 


E imp=0 
43966 PRINT_TAB 8; PAPER S;b%$: PA 
USE 0: GO TO 4908 











y o 

4978 G0_To 8a 
5080 CLS : PRINT_AT 5,5; PAPER 2 
INK Zi MENU DE MOB iPLCACIÓN E 
R 4; INK 0;AT 19,8 mp 
Suprimir! Gr 1 
21,4; PAPER Sja$ 

ea Sue 


3500 
60 TO bx10+5020 
GO SUB 9500: L 


GO SUB 4930: 
INK 0; PAPER 





o sa 
5108 CLs : GO SUB 6588: CLS : GO 
SUB 9500: pa AT 10.11; PAPER 
HA A Roa co % BAPERSE cs1, THEN 
ari 
0 prÍnT Af, 1 2,2 PAPER s;bs: 
Eo 
GES ¿EF modco1 THEN POKE 2 
ERIN INK_7; PAPER 
¿AT 10,5; IN 
RABAR EN CÁSSE 
¿»57 GRABAR EN MICRO 
4,5;"3- "¡U5¡AT 20,4; 


: 60 eE 359 
48: b=1 Pen flo] 











se 
E LET mod=8: LET cr=80 
9,6; Re 5 
a TE A e 
“para grabar fichero" 
s226 ces : PRINT AT 10,8; PAPER 


Tomás FERNANDEZ MARTINEZ, Madrid 





| LITARIO» consiste en llevar a 
cabo en la pantalla del ordenador, el mis- 
mo procedimiento utilizado en los nai- 
pes, es decir, una vez colocadas todas las 
cartas boca abajo, conseguir situarlas or- 
denadamente antes de que aparezcan los 
cuatro reyes de sus correspondientes 
palos. 

Para su realización, el Spectrum se en- 


24 MICROHOBBY 


carga de barajar las cartas aleatoriamen- 
te, igual que si un jugador lo hiciera con 
los naipes y, una vez ordenadas boca aba- 
jo, veremos en la parte inferior de la pan- 
talla, una carta que se situará en su lu- 
gar correspondiente de la siguiente ma- 
nera: la fila de arriba corresponde a los 
oros; la segunda, a las copas; la tercera, 
a las espadas, y la cuarta, a los bastos; 









25 N N 
DO 
523 ra 
ve sl 
Dm ás 
set AT 
¡10 pl 
523 NK 
sí 50 
22 
a 
524 
5258 _CLs : CAT 1: PRINT AT 20,4; 
PAPER 5;b$: PAUSE Y 
5259 LET'z$="le das a calles,dir 
e-cciones Y telefonos ? ": GÓ SU 
B_5269 
S254 SAVE *"m";1;u$ DATA h$(): Ss 
AVE +"m";13x$ DATA 1$(): SAUE *" 
m "¿1,48 DATA ¿$0): GO TO 5278 
S256"1F INKEY$<>“n" THEN 60 TO 5 
5257 GO_TO 5250 
5260 CLs : INPUT “Due nombre ";( 
2$)45,x5,YS: IF LEN w$>10 OR LE 
N x$>10 OR LEN y$>10 THEN PRINT 
Ar 19,1; PAPER 1; INK 7;f$,10,A7 
11,8; PAPER 5; INK 0;bs: PAUSE 
a: 60 TO 5268 
5261 RETURN 
5270 PRINT AT 39,13; PAPER S;"GRA 
SADO"; AT 10,9;bé: PAUSE O: 60 TO 
5308 _CLS : PRINT AT 2,9; INK 7; 
PAPER 2;" INSTRUCCIONES” “AT 6,4 
¡ INK 0, PAPER 4;"1- Es aútoexpl 
Oaivor Ar 5.4 "2. Nombres Y di 
goal AT 9,7;"maximo 25 Ca 
racteres "¡AT 10,7;"en telefono 
SEO 
5318 ¿"2- STOP se_i 
ntrod ,?¡ "SIMBOL SH 
IFT y "Si hubo cam 
b105 Ss autograbara a 
tel 1 cpcion 4 en e 
Cde 
s32 Pee 5S,b$ 
PAUSE_0 To 
5S0Q CL5 ERIN ar, 19 Si ¿PAPER 
1; INK 7," BU5SC “: PA 
Use 28 RETURN 
35009 PRINT AT 10,6; PAPER 1; INK 
7;"Na figura en fichera"¿AT 14, 


PAPER S; INK 0;b$: PAUSE O 


al TURN 

5d PAUSE 0: LET b=CODE_INKEY 

IF bx<49 OR b>9 THEN GO TO 850 
2 RETURN 


5 

a 
mp=1 THEN LET imp=0: LP 
y SS RETURN 





3519 CL5 
3080 1F i 
RINT h5s(b)"15(b) "j$(b) 
900as CLS 
010 PRINT h$(b) "1 $(b) "y8(b)**: 
IF _ imp=2 THEN_RETURN 
9020 IF 9<>1 THEN PRINT AT 12,3; 
PAPER 6;"Qu impcimirlo 2 £ 
S IF IN THEN LPRINT 
i$(b) RETURN 
F 9=1 RN 
KE HEN GO TO Y 


O_a 

THEN LET c 
E HEN GO TO Y 
9525 IF_c=0 THEN LET C=a 

9 URN 


SR [TI 


Premiado con 15.000 Ptas. 


| Para los amantes de las cartas, los solitarios suelen ser buenos 
¡ recursos para pasar un rato agradable en el calor del hogar. 
Pues bien, con su ordenador puede también conseguir esos 
lacenteros momentos de ocio siguiendo, tan sólo, las 
instrucciones que a continuación les ofrecemos. 


además, las cartas se situarán, dentro de 
cada fila, en orden ascendente, de iz- 
quierda a derecha. 

Si conseguimos colocar todas las car- 
tas en su sitio adecuado antes de la apa- 
rición de los cuatro reyes, habremos ga- 
nado el juego, lo mismo que si coloca- 
mos los reyes cuando todos los naipes se 
encuentren debidamente colocados. 











J. SEPTIEN 








2 INK PAPER 6: BORDER 1 132 LET m(x2,1)=x1 
4 DIM 5iaa, 5): LET x2=0 134 LET míx2,2)=22-y1 
GO_suB 9580 135 INK 4 
ev Sol 3tanIO 1104 160 FOR E=1 183 
SOLITARIO - 
20 PRINT ¿45 E 160 PRINT AT 21- A, 
consiste en poner 179 NEXT b: NEX 
artas en su Lugar 172 INK_8 
e salgan los cuatr 180 NEXT x: NEXT y 
y Sis cuando hay 182 LET x2=0 
Ei OS cuatro reyes ma rd AT 18,6;"Espere,por f 
emas cartas estan en Su sitio 
tambien ganas.” 190 FOR a=1 TO 10 
30 PRINT AT 17,4;"! Suerte !" 209 FOR b=1 TO 4 
40 PRINT AT 19,1;"Pulse una te 210 LET c=INT ((RNDx40)+1) 





Sue Para EEES 
PAU: 


2 
CLS 2 
FOR y=168 TO 72 STEP -32 2 
2 
El 
s 


mi 
mi 
5] 
. 
E 
- 
a 
5 
nee 
En 
Ed 
im 
Z. 
o 
0 
5 
o 
m 
3 
o 


b: NEXT, 
PRÍNT AT 18,65" 


O PLOT_103,32: DRAY 17,9: DRA 
U8,-25: DRA -17,6: DRAU 8,25 
0é FOR a=1 TO 40 
10 LET z=m(a,4) x10+m(a,3)-10 








Con su Spectrum, hacer 
solitarios será más diver- 
tido. 


NOTAS GRAFICAS 


Ba IF m(a,3)=9 THEN LET m(a,3) 


do 1F_M(3/3) 519 THEN LET m(a,3 
) =18: xB=x2+ 


542 1F 203,3) <8 THEN LET nta,3) 
526, GO SUB 8880: PRINT AT 18,13 
2 PRINT_AT 18,13;m(a,3);AT 19 
*556 ulse tecla" 


USE Y 
562 FOR f=8 TO 1: FOR b=0 TO 2 
564 PRINT AT m(z,2)+b,m(Z2,1)+f5 


566 NEXT b: NEXT f 
568 DES mítz,5)=1 
570 _PRINT_AT mtz,2),m(z,1) 
3);AT m(2,2)+1,m(Z2,1);w$;AT 
O Drijós 

k=a+1 
THEN GO TO 590 

















¿mía, 
miz 





TO 49 
5)=1 THEN GO TO 718 
30en 
3)=10 THEN LET m(a,3 
3)=9 THEN LET mía,3) 
=11 
$35 IF 3)=8 THEN LET mía,3) 
639 LET a,4):10+m(a,3)-10 
648 _PRINT mtr,2),mtr,1);mta, 
DAT mtr,21+1,m(F,1);w5;AT mír, 
21+2,m(r,1)+1;u85 
708 "LET a 
702 PRINT AT 21,8;" 
710 NEXT_r 
714 PRINT AT 18,0;"Han salido l 
os cuatro reyes Si el resto 
de las cartas estan en su lugar 
habra ganado." 
716 INPUT "Desea volver a jugar 
254 ; 
718 
720 
730 
seda w 
3010 w 
seza w 
3038 v 
3049 
9509 
9519 
2529 w 
3539 POKE USR CHR$ x+c,w 


9549 NEXT Cc: NEXT x 
9550 DATA 0,24,69,126,126,60,24, 


Ssso DATA 126,126,126,125,60,24, 
3578 bara 16,16,15,16,16,16,124, 
¿Seo DATA 24,23,60,60,60,56,24,1 
Ísoo RETURN 











MUY INTERESANTE para MAESTROS y ALUMNOS 


EL SPECTRUM Y LA E.G.B. (48 








Programas en existencia De aparición inmediata 
PUNTO LINEA PLANO .....oooocooococor > 2.300 ptas. FIGURAS CIRCULARES ............ .......2.400 ptas. 
ANGULOS ......... A ..2.300 ptas. ANGULOS EN LA CIRCUNFERENCIA ....... 2.400 ptas. 
POLIGONOS (triángulos y “cuadriláteros) .. ANDO 2.600 ptas. SEMEJANZAS 2.400 ptas. 











POLIGONOS REGULARES .................2.600 ptas. TRIANGULOS GENERALES . . 2.750 ptas. 
TC.E. (trián. cuadri. exágo,) ................2.600 ptas. TEOREMA DE PITAGORAS . 2.750 ptas. 
CIRCUNFERENCIA Y CIRCULO ............2.300 ptas. INSGRITOS:..c 010000 ass + ..2,750 ptas. 

MATEMATICAS. 1 (conjuntos) ........ aerobic 2180: ptas 


De venta en su distribuidor habitual o contra reembolso a 














INFORMATICA ESCOLAR. SATEZLCÓO — nomas 
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El color en el Spectrum (y 4) 





UTILIZANDO LA MEMO 


Gabriel NIETO 








sean las necesi 


isto en el capítulo anterior, ya 
sabemos cómo está distribuida la panta- 
lla, pero ¿cuál es el contenido de cada di- 
rección de memoria y cómo podemos 
modificarlo? 

Si desconectamos nuestro ordenador 
y seguidamente lo volvemos a conectar, 
habremos borrado toda la información 
que permanecía en la memoria RAM, 
por lo que partiremos con los valores in- 
ciales, situados allí por el fabricante, de 
cada celdilla de memoria. ¿Qué quiere 
decir esto? Tecleemos la siguiente línea: 

10 PRINT PEEK 23000 


Manejo de la memoria 





En la pantalla nos aparecerá el núme- 
ro 56. ¿Por qué este número? Recorde- 
mos que el comando PEEK nos sirve pa- 
ra explorar las direcciones de memoria y 
ver el contenido de cada una de ellas. De 
forma que el número 56, en este caso, es 
el contenido de la celdilla 23006. 

Para entender esto, tenemos que recu- 
rrir a la composición de los números bi- 
narios. El número 56 en el sistema bina- 
rio sería: 


DPLI11DODD 


Si tenemos que tener en cuenta el va- 
lor de cada posición del número binario, 
se quedaría de izquierda a derecha como 
sigue: 

128 64 32 16 8 4 2 1 

DAA AO O" O 


Los números subrayados representan 
el valor que tiene cada posición de aba- 
jo cuando ésta se encuentra activada. 
Para que esto ocurra, el bit correspon- 
diente tiene que tener el valor 1. En el 
ejemplo anterior, los bits activados tie- 
nen los valores 32, 16 y 8, la suma de los 
cuales nos da el número 56, que era el 
valor que tenía la dirección de memoria 
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En este último capítulo sobre EL COLOR EN EL SPECTRUM, 

vamos a analizar un punto muy importante. 

Una vez conocida la distribución de atributos del orde- 

nador, hay que saber «vál es el contenido de cada direc 

ción de memoria y cómo podemos modificar éste, según 
dados de programación. 


23000. Las ocho partes del número bi- 
nario forman un octeto, ya que están 
compuestas por ocho bits; cada uno de 
los cuales, como ya hemos dicho, puede 
estar activado o no. Si lo está, tendrá el 
valor 1, y si no, tendrá el valor Y. Cuan- 
do se encuentran activados, tendrán los 
valores correspondientes a la suma que 
les corresponda de cada lugar de la fila 
de arriba (128, 64, .... 2, 1). Así, el nú- 
mero máximo que podemos obtener de 
este modo es el 11111111, que será 
el 255, ya que la suma de sus bits activa- 
dos nos da dicho valor. 


En los octetos se introduce 
toda la información sobre 
el color. 


Hay que tener en cuenta que en los nú- 
meros binarios se empieza a contar de 
derecha a izquierda, por tanto, el esque- 
ma del octeto sería el siguiente: 


103 64-32-1638 4 2.1 
BITS 7260 5042 32320 10 03 

Esto tiene su lógica, porque 128, por 
ejemplo, es el resultado de elevar 2 a la 
72 potencia; 64 de elevarlo a la 6?, y así 
con todas las demás posiciones. 

Teniendo en cuenta esto último, el ca- 
rácter tendrá el valor: 

128— Si está activado el FLASH. 

64— Si está activado BRIGHT. 
8— Multiplicado por el código de 
color del papel (de D a 7). 

El valor del código del color de tinta 
(de VD a 7), que se forma combinando los 
valores de los tres primeros bits. 

Por ejemplo, un carácter impreso con 
FLASH, papel azul y tinta blanca, está 
representado por el valor 143: 

128 por estar activado el FLASH 

8 por el color del papel, que se ob- 





tiene multiplicando el código del papel 
azul (que es 1) por ocho. 

7 correspondiente al código de la 
tinta blanca. 

La suma de todos ellos nos da 143. 
Haga la prueba con diferentes tipos de 
caracteres. 

A continuación vamos a introducir el 
siguiente programa, que nos va a dar el 
contenido de todas las direcciones de me- 
moria que componen el fichero de atri- 
butos: 


En todas las posiciones obtenemos el 
valor 56, como ocurría anteriormente en 
la posición 23000, que correspondía al 
carácter de la fila 14, columna 24. Este 
valor se obtiene multiplicando por 8 el 
color del papel (blanco cuando conecta- 
mos el ordenador). Como toda la pan- 
talla está en blanco, todas las direccio- 
nes de la memoria del archivo de atribu- 
tos tendrán el mismo valor. 

Sin embargo, vamos a probar a intro- 
ducir una nueva línea en el programa an- 
terior: 


Al llegar a la dirección 22538, veremos 
que aparece el número 14 en lugar del 56. 
Esto ocurre porque hemos modificado 
dicho carácter en la línea 5. Ahora al 
multiplicar 8 por el código del color azul 
y sumarle el de la tinta, nos da 14 (8 x 
1 +6). : 


La utilidad del POKE 





Otra forma de introducir directamen- 
te los códigos de color en el ordenador 
es utilizando la sentencia POKE. Esta tie- 
ne la peculiaridad de que puede cambiar 
el valor almacenado en una dirección de 
memoria, sustituyéndole por uno nuevo, 
que va a producir un efecto diferente en 
la pantalla. Así, por ejemplo, POKE 
23000, 248 nos muestra un cuadrado 
en la fila 14, columna 24, con tinta ne- 
gra, papel blanco, brillo y flash activa- 
do. Sería lo mismo que introducir la lí- 
nea 











Pero como podemos ver, el hacerlo 
con POKE es mucho más directo y prác- 
tico al mismo tiempo. Podemos cambiar 
los valores de la dirección 23000 para 
observar cada vez un carácter diferente. 

Con el programa que les ponemos a 
continuación, ustedes tienen que intro- 
ducir los valores de x a través del IMPUT 
y verán como la pantalla completa toma 
el color del código que le han introduci- 
do. Prueben con varios números para 
conseguir el efecto deseado, teniendo en 
cuenta siempre lo que decíamos anterior- 
mente sobre los códigos de color, en re- 
lación con FLASH, PAPER, ... 





Si ha probado este programa, habrá 
observado que el ordenador ha colorea- 
do también las líneas 22 y 23, las cuales 
normalmente no se pueden usar, ya que 
están reservadas para que su Spectrum 
emita mensajes o bien para que usted in- 
troduzca datos, mediante IMPUT. Sin 
embargo, 'al utilizar POKE, podemos te- 
ner acceso libre a estas dos líneas, si bien 
al final de haber realizado nuestras ór- 
denes, el ordenador emitirá un mensaje 


,¿ OK, que nos las borrará de nuevo. Esto 


podría evitarse utilizando el código má- 
quina. 

Podemos también introducir un pro- 
grama que nos coloree la imagen de for- 
ma aleatoria: 


El código máqui- 
na nos permite 
colorear la panta- 
lla de forma casi 
inmediata. 


Un programa 
en código máquina 








Con todo lo aprendido hasta ahora, 
hemos empezado a conocer el archivo de 
atributos. Para sacarle el máximo rendi- 
miento, tendremos que recurrir ineludi- 
blemente al empleo del código máquina. 
Pero no se preocupen, ya sabemos que 
son muchos los lectores que tienen cier- 
to respeto a este tema, por eso no vamos 
a tratar aquí de explicarles tan compli- 
cado lenguajes. Ahora interesa mostrar- 
les larapidez con que dicho léxico actúa 
en relación al BASIC. 

Para ello, vamos a comparar dos pro- 
gramas que hacen exactamente lo mismo, 
uno de ellos escrito en Basic y el otro en 
código máquina. 

Los dos llenan la pantalla del televi- 
sor con tres colores diferentes, a partir 
de las mismas posiciones. El primero es- 
tá escrito en Basic 





Al ejecutarlo, verá cómo la pantalla se 
va llenando poco a poco con tres colo- 
res: verde, magenta y rojo. En este pro- 
grama hemos utilizado el método direc- 
to (a través de POKE) del que hablába- 
mos antes. A pesar de ello, tarda en eje- 
cutarse aproximadamente, alrededor de 
14 segundos, tiempo bastante considera- 
ble, que no nos permitiría incluirlo co- 


El POKE nos permite 
introducir directamente los 
códigos de color. 


mo una rutina, ya que su lentitud le res- 
taría bastante interés al programa. 

A continuación vamos a hacer lo mis- 
mo, pero esta vez en código máquina. Pa- 
ra ello utilizaremos un programa Basic, 
donde incluiremos dicho código a través 
de varias sentencias DATA. 





Este programa tarda en ejecutarse ape- 
nas un segundo, lo que comparado con 
el anterior, supone una considerable di- 
ferencia. Los números que están escritos 
en blanco sobre fondo oscuro, son los 
que contienen los códigos de color. Re- 
cordemos que el 32 en el sistema binario 
era D1DDDO LS. El bit activado 
en este caso es el 62, al que le correspon- 
día el valor 32. Si quisiéramos, por tan- 
to, cambiar los colores del programa an- 
terior y sustituirlos por otros, sólo ten- 
dríamos que buscar los códigos de color 
que nos interesaran a través del sistema 
binario, y sustituirlo en forma decimal 
en la sentencia DATA, por el número es- 
crito en blanco sobre fondo oscuro. 

Como ejemplo, vamos a sustituir el 32 
por un color verde con el flash activado. 
Recordemos que el FLASH se activa con 
el 72 bit, por tanto éste deberá estar en 
la posición 1. El color de la tinta se con- 
seguirá activando el 32 bit. 


12864 32 168 :4 21 
ID ADE TO ORO 
Este número corresponde al 132 deci- 
mal. Sustitúyalo y verá cómo cambia el 
efecto del primer bloque de pantalla. 


Utilidad 








Este método nos puede servir para co- 
lorear la imagen en nuestros programas, 
de forma automática. Dominar el códi- 
go máquina en este sentido nos puede re- 
sultar muy útil, ya que no podemos ol- 
vidar que éste es la base de nuestro or- 
denador. Todas las instrucciones del 
Spectrum se traducen desde el Basic, para 
que el microprocesador las entienda. Es 
por eso que, al escribirlas en el form: 
del código original, la velocidad con 
se realizan las instrucciones es muc) 
más rápida. Además, en este formato 
demos llegar a lugares que están pro! 
bidos para el lenguaje Basic, sacánd 
de esta forma mucho más provecho al 
denador. 
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HARDWARE | 
AQ 
Este bloque se encuentra controla- e 
xn do para su refresco por el Z-80 y 7 eeensz2S Yaq2SEi - a, E 
J la ULA. As H Bus DE DIRECCIONES 
El hecho de que estos dos disposi- A7 AAA AA - 
tivos pudieran acceder simultánea- AS ososesas | psosagas e 
A mente a las mismas posiciones de E E A EPR 
xn memoltas obliga a que uno de los A s citó s 623% ICI5— 1CI6  ICIT  1CI8 ICIS_ 1C20 1021 1022 
dos tenga prioridad. En nuestro | 4 Sal =T 26 ER 
Primitivo de FRANCISCO caso, dicha prioridad se le ha da- A molca ql Y 5 z AT 
do a la ULA, la cual genera y con- i $ a E a 
Es normal para los que desean iniciarse en el BASIC y Hola cluclodal nl csuaado RAM en 22 KBytes. | E A: 
se deciden por un $ m, hacerlo en favor de la hacia el microprocesador una se- (Fig. 2). E aiselelel2|2 | 2l 2 l2 
versión 16 K. Esta decisión se toma únicamente por ñal de clock de aproximadamente 5 mm Ha 3 Ñ A ta A E ES 
razones económicas; pero pronto resulta fácil percatarse 3,5 MHz. La ULA aprovecha esta A E: ES 
de la necesidad de más memoria. circunstancia para ajustar el perío- E al 
do del reloj evitando así los tiem- er ME a 
'adamente la tarjeta de circui- — Página /: Abarca desde la direc- pos de coincidencia simultánea en MREG o 4> [E L ces 
del Spectrum está prevista pa- ción V hasta la 16383 (en hexade- el acceso a RAM. Debido a esto, e: 
ra las dos versiones, siendo la básica de cimal desde PLDDPH hasta el clock de la CPU no siempre es El De Da aso 7 
16 K bytes; por tanto, su ampliación en 3FFFH). Se encuentra totalmente constante. En este bloque se hallan A A , A 
32 K bytes más para conformar los 48 K ocupada por la ROM en que resi- las principales direcciones del sis- De BUS DE DATOS 
bytes, resulta fácil; tan sólo es preciso de el BASIC; es por tanto inalte- tema como son: el área de presen- De 


efectuar unos puentes e insertar en los 
zócalos libres los circuitos integrados pa- 
ra los que están dispuestos. El costo de 
esta ampliación viene a ser entre ocho y 
diez mil pesetas y los componentes ne- 
cesarios se encuentran en el mercado en 
forma de kit o se pueden comprar de for- 
ma suelta. 

Para efectuar la ampliación, tan sólo 
hay que adquirir previamente la informa- 
ción necesaria y decidirse. En este apar- 
tado damos las razones de cómo y por 
qué hacerlo. 


64 K Bytes de espacio 
direccionable 





El espacio total de memoria direccio- 
nable en el Spectrum es de 64 K bytes (1 


rable su contenido y en ella están 
ubicadas las subrutinas a que 
apunta el microprocesador trás un 
reset (Dirección ODDDHA), una in- 
terrupción enmascarable (Direc- 
ción V038H) o una interrupción 
no enmascarable (Dirección 
DD66H). Para acceder a esta pá- 
gina los bits A14 y A1S son pues- 
tos a cero. 

Página 1: Abarca desde la dirección 
16384 hasta la 32767 (En hexade- 
cimal desde 4000H hasta 7 
FFFH). Esta página se encuentra 
ocupada por ocho integrados de 
RAM dinámica, con una disposi- 
ción interna de 16384 direcciones 
por un solo bit, por lo que hacen 
falta ocho bips para conformar el 
bloque de memoria de 16 K bytes. 


tación por pantalla y atributos, 
buffer de impresora, área de varia- 
bles, etc. 
Los dos bits del bus de direcciones 
que seleccionan esta página, se en- 
cuentran en los siguientes estados 
lógicos: A1S5 = Ú y Al4 = 1. 
— Páginas 2 y 3: Abarcan desde las 
direcciones 32768 hasta la 45151 
(8ODDH y BFFFB) para la pági- 
na dos, y desde la 45152 hasta la 
65535 (COPDH y FFFF H) para 
la página tres. Los bits A15 y Al4 
del bus de direcciones se encuen- 
tran a 1 y V respectivamente para 
la página 2 y ambos a 1 para la 
tres. 
Estas dos páginas de 16 K bytes ca- 
da una, conforman un bloque de 
32 K bytes que, en realidad, se di- 








[ES 





reccionan juntas mediante el bit 
A15 cuando éste es puesto a 1 por 
la CPU. 

Este bloque es el que se encuentra 
libre en la versión Spectrum 16 K, 
y ocupado por memoria RAM DI- 
NAMICA en la versión 48 K. 


Las memorias 
RAM DINAMICAS 





Las memorias RAM dinámicas se di- 
ferencian de las estáticas en varios aspec- 
tos. Necesitan menos transistores para 
formar una celda elemental de memoria, 
por tanto, caben más celdas por unidad 
de superficie del chip. Esto obliga a 
aumentar el número de terminales para 
un mayor número de bits de dirección, 


En las memorias dinámicas empleadas 
en el Spectrum, el proceso de refresco se 
halla perfectamente integrado y tan sólo 
hacen falta tres señales con estructura de 
clock adecuadamente sincronizadas. 

Las memorias estáticas, por contra, re- 
quieren más espacio en el chip, siendo su 
celda elemental un biestable que mantie- 


plear 32 unidades de 1 K x 4 (Como la 
2114). 

Es obvio que en el Spectrum se haya 
recurrido al empleo de RAM dinámica 
para economizar espacio y costo, apro- 
vechando las posibilidades de conexión 
para este tipo de memorias que están pre- 
vistas en el microprocesador Z-8M. 





| 


2| 
Bl 
al 








al 


























As | as [arg|an [ar | a13 |+/- 











| 
ono E E EE NU 
| | 
| | 


K Byte es igual a 1.024 bytes. Se tomó 












































este valor, tan aparentemente extraño, y A E al inconveniente éste, ingeniosamente re- | 
Al5=9 A15=9 A15=1 15=1 1 La: > E 
por ser el resultado de potencia binaria AlG=9 Al4=1 A1G=9 Al4=1 Laa sue to como veremos. Las memorias di- WIR Y E, GIN | | XA 
más próximo al número 1.000); 64 K oo 1 1 1 1 ESPACIO DIRECCIONABLE námicas mantienen su información gra- 
S a E E > 5 

bytes son, en realidad, 65536 direcciones, 28 =3 25 25 -5 e cias a la capacidad interna que existe en 
cada una de las cuales se corresponde S8 SE S5 20 LS cada una de las celdas en donde hay un oaros Y RD) , 
con un octeto o byte. aS +2 al ez uz condensador asociado a un transistor; | 

ts ero este condensador sólo es capaz de 

Estos 64 K bytes se pueden dividir en , ea lfstiicadd pi Diagrama de tiempos de la RAM dinámica TMS-4532. (Fig. 3). 

cuatro áreas funcionales para el Spec- ¿ROM RAM RAM Pe 8 BITS (18YTE) ¡ E o 0UTani apro= 5 y E a z NN S 
trum, a las cuales llamaremos páginas. PAGÓ E er d ximadamente dos milisegundos y, dado ne, sin más, su información con tal de Los dos tipos de memorias dinámicas 
Cada una de estas páginas es de 16 K que la presencia o no de carga determi- no ser desconectada. comerciales utilizadas para los bloques 
bytes (16384 octetos) y tienen funciones REESE na la información binaria contenida en Su principal ventaja consiste en que su de RAM de 16 K y 32 K, han sido las 
específicas dentro de la totalidad del mi- om LAN e la celda, se hace necesario recargar este utilización es muy simple, aunque se re- TMS 4116 de l16K x 1 y la TMS 4532 
croordenador. A nivel Hardware el mi- SISTEMA EXTENSION condensador antes que hayan transcurri- quiere un mayor número de unidades pa- de 32K x 1. La primera es la más anti- 
croprocesador se dirige a cada una de | ' t do los dos milisegundos: este proceso se ra realizar un bloque de un mismo nú- gua de las dos y requiere de tres tensio- 
ellas con sólo poner el valor binario ade- denomina refresco. En cada ciclo de re- mero de Kbytes. Pongamos un ejemplo: nes de alimentación diferentes: + 5V, 
cuado en los bits A14 y A15 del bus de Eee E e A E fresco se produce una lectura del dato al- Para 16 K Bytes con RAM DINAMICA + 12V y — SV; la segunda tan solo ne- 
direcciones. El resto de los bits, desde AD POR EL Z-89 PORLA SEÑAL macenado en el condensador seguido de sólo hacen falta ocho chips de 16 K x  cesita + SV. 
hasta A13, son usados para direccionar Espa ES EA | una reescritura. De esta manera el dato 1 (Como la 4116) funcionando en para- En cuanto a las señales de control, son 


dentro de cada página. 
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Paginación del espacio de memoria en el Spectrum y sus cotas de dirección. (Fig. 1). 


queda realimentado. 


lelo. Para RAM estática sería preciso em- 


tres, denominadas RAS, CAS y WR. 
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i¡PIDELOS EN TU TIENDA 






































En | 
INPUTS OUTPUT INPUTS Suar 
VCC STROBE 4A 48 4Y  3A 38 3Y PUE 
15] Yss 
lis] TAS 
ha] Doyr 
y —, 
3 1]. % 
$ El 
SELECT TA 18. Y 2A 28 2Y GND n Re] A 
INPUTS OUTPUT INPUTS OUTPUT E [us 
nl Az 
74LSI57 
r Es 
. ER Drs 9] A 
SIMULADOR DE VUELO a SU e o ai 
NE E ARSS RAM DINAMICA 
A HO po paga (32K x 1) 
> 7, e uz 7777 AS > > 3 z = “e HD 1Y 24 28 2Y  GND 
AS JN. ¿AS Ei E PS A 2, 74LS32 
AS . AS 3 za > a 7 “ Oy 
0) soft 1 e Few JOS gos ¡ juegos pd 
a " - : í ma py ! | p “EEES Descripción gráfica de los circuitos integrados usados en la 
INTERIOR DEL 74LSI57 ampliación de memoria. (Fig. 4). 





RAS: Row Address Strobe (Permiso de 
dirección de fila). 
CAS: Column Address Strober (Permi- 
so de dirección de columna). 
WR: Write/Read (Señal de escritura o 
lectura). 


Circuito de ampliación 
de 32 K Bytes 


Seguidamente, describiremos el circui- 
to de ampliación de memoria. A los 16 
K bytes de memoria RAM básica del 
Spectrum, le añadiremos 32 K bytes más, 
con lo que quedará convertido en un 
auténtico supermicroordenador de 48 K 
Bytes, listos, en su mayor parte, para ser 
utilizados por el usuario. 

La memoria utilizada es la TMS 4532 
de Texas Instruments, con quince bits de 
dirección doblados en dos ciclos (uno de 
ocho bits y otro de siete) para alcanzar 
los 32 K bytes. El doblamiento del bus 
de direcciones está efectuado por los dos 
conmutadores bidireccionales 74LS157. 
Cada uno de estos conmutadores es de 
cuatro bits, de manera que en un ciclo, 
introduce en los bits de direcciones de la 
RAM los primeros ocho bits de dirección 
y, en el segundo ciclo, los restantes. La 
entrada S de la pata 1 es la que produce 
la conmutación. 





Llegados a este punto, le sugerimos si- 
ga el esquema de la figura dos y el dia- 
grama de tiempos de la figura tres. 

En el primer ciclo, la señal RAS intro- 
duce en la memoria los bits del bus de 
direcciones AÑ, Al, A2, A3, A4, AS, A6 
y Al4 con su flanco de bajada. Este gru- 
po de bits equivale al direccionamiento 
de fila, ya que los bits del interior de la 
memoria están organizados en forma 
matricial de 128 x 256. 

En el segundo ciclo, la señal CAS in- 
troduce en la memoria los bits del bus 
de direcciones A7, A8, A9, A1lO, All, 
A12 y Al13 mediante el flanco de baja- 
da, que ha de estar retardado respecto del 
de la señal RAS, unos 40 nanosegundos 
(40 x 107? SEG.). 

Como se observa en la figura tres, la 
trasferencia del dato entre memoria y mi- 
croprocesador se realiza una vez estable- 
cida la totalidad de la dirección en el se- 
gundo ciclo y en conformidad con la se- 
ñal WR que determina si el ciclo es de 
escritura o lectura. 

(D para escritura, 1 para lectura). Ob- 
serve que en la patita número 11 del in- 
tegrado conmutador IC26 existe un 
puente opcional que podrá ir conectado 
a + 56 a GND, según sea la variedad 
de la RAM adquirida. Este será el único 


puente a soldar por Vd. en el circuito im- 
preso y su función es bloquear uno de 
los bits del segundo ciclo de doblamien- 
to de dirección (al ser quince el número 
de bits (AM8 - A14), y por tanto impares, 
sobra uno). 

Las puertas lógicas OR y NAND de 
la izquierda de la figura 2 sirven para 
combinar las señales de control proce- 
dentes del Z-80, y producir los retardos 
adecuados para el desfase entre RAS y 
CAS y evitar que se solapen señales. La 
doble red RC de retardo, que se encuen- 
tra en el camino de la señal CAS (R61 
con C63 y R70 con C64), asume este co- 
metido. 

El bit AlS es el encargado de direc- 
cionar este bloque de RAM tal como se 
dijo anteriormente. La señal MREQ tie- 
ne aquí doble sentido: por una parte, sir- 
ve para dirigirse a la memoria en los ci- 
clos de escritura o lectura y por otra, 
cuando no se está accediendo a este blo- 
que de 32 K, sirve de señal de reloj que 
moverá constantemente los ciclos 
fresco mediante la señal RAS, la ci 
fresca la memoria actuando sobre l; 
lumnas. Por esta razón, MREQ p 
directamente sin retardo alguno, vié 
tan sólo amplificada en potencia p 
puerta OR. 
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Ampliación de memoria 
para Spectrum 1 





Tengo un Spectrum de la se- 
rie 1, aunque lo adquirí en Es- 
paña por medio de la firma Si- 
telsa, SA. 

Quisiera saber si existe O 
está disponible en España la 
ampliación de 16 a 48 K. En 
caso de que tenga que adqui- 
rirla en el extranjero, ruego me 
faciliten la dirección, precio y 
forma de conseguir dicha am- 
pliación. 

Si se comercializa en Espa- 
ña, infórmenme de los mismos 
datos. 

También quisiera saber (por- 
que he leído algo referido a elle 
en alguna revista) si hay tele- 
visión pantalla, es decir, que 
pueda recibir la señal modula- 
da de la televisión y también 
aceptar una señal de vídec 
compuesto o RGB, pero que 
sea en blanco y negro. 

Diganme el precio también, 
si lo saben. 


Julio SANTOS GARCIA - San Sebastián 
E La ampliación de memoria 
para el Spectrum número 1 
también es posible. La señal de 
vídeo que entrega el Spectrum 
tiene dos formatos: por un la- 
do, sale ya modulada y, por 
otro, mediante el conector pos- 
terior, sale en forma de R-y, B- 
y e y que son los componen- 
tes de color para los monito- 
res que se conectan a estos 
terminales. Para un monitor 
blanco y negro, puede usar la 
salida denominada VIDEO, que 
es la suma de color, luminan- 
cia y sincronismo. 

Los precios de los monitores 
son muy dispares; pero uno 
bueno de color puede estar al- 
rededor de las 80.000 ptas. 





Copia analógica 





Puesto que las cassettes 
graban en magnetofones, no 
sería más certero para hacer 
copias de seguridad conectar 
la cassette a copiar y una cas- 
sette virgen por medio de dos 
magnetofones unidos por un 
cable, sin usar el ordenador, 
como si fueran cassettes mu- 
sicales. 





y. A. MOZOTA - Madrid 


M El método de copia de cas- 
settes es el conocido como 
copia analógica, que suele dar 
buenos resultados siempre 
que los magnetofones fuente 
y destino estén correctamen- 
te acoplados y sean de una mí- 
nima calidad. Este procedi- 
miento resulta impescindible 
cuando se pretende copiar cin- 
tas altamente protegidas. 

El sistema empleado por el 
programa Microcopi, utiliza la 
memoria del Spectrum como 
método digitalizador interme- 
dio que soluciona el problema 
de la degrabación de señal 
cuando ésta se proteja única- 
mente de forma analógica. 


Deterioro del Spectrum 





Hace un año que tengo un 
Spectrum 48 K. y les escribo 
por que he notado que desde 
hace algún tiempo, la capa de 
esmalte negro que recubre el 
ordenador se está descon- 
chando debido a la temperatu- 
ra que llega a alcanzar tras 
unas horas de funcionamiento. 
Así, en la parte izquierda del te- 
clado se puede observar ya 
una zona sin pintura que va de 
arriba abajo, y que, si bien de 
momento no afecta al teclado, 
temo que se extienda hasta 
éste y borre la nomenclatura 
de las teclas. ¿Qué puedo ha- 
cer para solucionarlo?; ¿puede 
llegar a afectar al funciona- 
miento del ordenador? Muchas 
gracias por todo: 


Gabriel PIZA VALLESPIR 
Palma de Mallorca 
M la pintura negra puede 
desconcharse, en efecto, pero 
ño por la temperatura de su in- 
terior, sino por el rozamiento y 
la manipulación del aparato. 
Esto no afecta para nada su 
funcionamiento, al menos has- 
ta que se desprendan también 
los rótulos de los comandos, ya 
que en ese caso sí le dificulta- 
rían su uso. La única solución 
por tanto es adquirir un nuevo 
teclado. 


Norma ElA RS-232-C 





Los artículos de su revista 
son muy interesantes, espero 
que continúen en esa línea. 


Les sugiero que en próximos 
números publiquen algún ar- 
tículo sobre la norma ElA 
RS-232-C Ó V-24, o bien un re- 
sumen sobre el protocolo pa- 
ra acoplar un interface serie 
según esta norma al Spec- 
trum. 

Gracias por su amabilidad. 
Atentamente. 

Antonio DE LA CUESTA - Cádiz 
IM El interface 1 incluye una 
salida serie normalizada 
RS-232 para comunicarse con 
periféricos que usen este sis- 
tema. 

Este mismo Interface inclu- 
ye todo el Hardware y Softwa- 
re de acceso a cinta de micro- 
drive. No obstante tendremos 
en cuenta su observación. 


Transistores TRA y TR5 


He montado el Reset para 
mi Spectrum y funciona de 
maravilla; pero tengo un pro- 
blema: hace algún tiempo de- 
bí introducir equivocadamente 
los cables de la fuente de ali- 
mentación, así que me quedé 
sin cables para el Spectrum 
¿puedo hacer programas y eje- 
cutarlos? 

He comprobado que los 
trasmisores TR4 y TR5 están 
mal, también cambié D16 y 
D12, pero no sé que equivalen- 
tes hay para el TR4 ZTX 
6510650, así que tengo el 
Spectrum inutilizado de mo- 
mento. 

A ver si vosotros me lo po- 
déis conseguir o decirme qué 
equivalente hay en el merca- 
do. Gracias. 

Diego ALCALA - Zaragoza 
M Resulta extraño, tras el ca- 
tastrófico suceso de la inver- 
sión de polaridad de alimenta- 
ción en su Spectrum, que tan 
sólo no le funcione la genera- 
ción de color. Ha tenido suer- 
te. 





Los transistores TR4 y TR5, 
aunque tengan un código que 
pueda resultar extraño, tienen 
sustitutos. El TR5 ha de ser 
PNP y, además, capaz de so- 
portar unos 504 MA de colec- 
tor (IC). Estos dos transistores 
tienen la misión de conformar 
un convertidor para obtener + 
12 VW) — 12 V y — 5 V a partir 
de 9 Y. 


Basic y código máquina 





Soy un asiduo lector de la 
revista MICROHOBBY, y quie- 
ro felicitarle por ella. 

Me gustaría saber en qué 
se parecen y en qué se dife- 
rencian el lenguaje BASIC y el 
CODIGO MAQUINA. También 
quisiera saber cómo realizar 
un programa con el ordenador, 
(me voy a comprar un Sinclair 
ZX81), si cada tecla tiene va- 
rias funciones distintas. 

El ordenador Sinclair 2X81 
¿es el adecuado para princi- 
piantes? 

Gracias. 

Antonio RODRIGUEZ MARQUEZ, 
Córdoba 
Ml El lenguaje Basic y el có- 
digo máquina se diferencian 
prácticamente en todo. Para 
que lo entienda mejor, el Ba- 
sic es un lenguaje intérprete 
que ha sido creado para que 
nosotros podamos comunicar- 
nos con la máquina de una for- 
ma más sencilla, mientras que 
el código máquina, al que se 
le conoce también como códi- 
go objeto, es el único que en- 
tiende verdaderamente la má- 
quina, de ahí su enorme rapi- 
dez. 

Realizar un programa para 
ordenador es una tarea que lle- 
va tiempo, además es necesa- 
rio seguir algún curso. Noso- 
tros le aconsejamos que siga 
el que publicamos semanal- 
mente en nuestra revista. 

Respecto al ZX81, es un or- 
denador pensado para princi- 
piantes aunque, hoy día, ya ha 
quedado algo anticuado y ha 
sido ampliamente superado 
por su predecesor, el ZX Spec- 
trum. 


Interface 2 


1. El INTERFACE 2 tiene 32 
KB de memoria. Me gustaría 
saber si esa memoria tiene la 
misma dirección de inicio que 
la ampliación de 32 K o si tie- 
ne una dirección diferente; es 
decir, si se conecta un SPEC- 
TRUM 48 K, ¿éste se queda 
con 48 K o aumenta su memo- 
ria a 80 K? 

2. Si existen bases de datos 
públicas en España y si se 
puede acceder a ellas median- 
te un MODEM. 
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3. Los programas del n. 1, 
¿irán con la cinta de diciembre 
o en solitario? 

Antonio BLANCO - Guadalajara 
E La dirección de memoria 
del Interface 2, es un celoso 
secreto guardado por Investró- 
nica. De todos modos, y con- 
testando a su pregunta, dicha 
dirección no puede ser la mis- 
ma que para la ampliación de 
32 K, ya que el Interface 2 no 
afecta para nada a la RAM, si- 
no que, por el contrario, actúa 
directamente sobre la ROM de 
su Spectrum, dependiendo por 
tanto de la cantidad de memo- 
ria del cartucho que se utilice. 

Existen bastantes bases de 
datos que se comercializan ac- 
tualmente en nuestro país, 
aunque ninguna de ellas pue- 
de utilizarse con Moden. 

Los programas del número 
1 al 4 pertenecen al mes de 
noviembre, por lo que lógica- 
mente, los del número 1 irán 
junto al resto de los publicados 
durante este mes. 


¿Spectrum Plus o QL? 


Pienso comprarme un orde- 
nador y quisiera saber cuál de 
estos dos me aconsejan: 
Spectrum QL o Spectrum Plus, 
cuáles son, (o serán) los pre- 
cios de venta al público en 
nuestro país, y si se pondrán a 
la venta antes de Navidad. 

Vicente GEA MARTINEZ - Castellón 
Ml Aconsejarle cuál es el orde- 
nador más de acuerdo a sus 
necesidades, es algo muy difí- 
cil, ya que todo dependerá del 
tipo de aplicaciones al que 
destine su uso y, por supues- 


to, de la cantidad de dinero que 
está Vd. dispuesto a gastar. 
Nosotros tan sólo podemos li- 
mitarnos a explicarle un poco 
por encima, cuáles son las 
ventajas de cada uno. 

El Spectrum plus, tendrá un 
precio aproximado en torno a 
las 55.000 ptas. y sus caracte- 
rísticas son las mismas que las 
del Spectrum, si bien, el tecla- 
do del plus es sensiblemente 
mejor. Este ordenador está in- 
dicado para aquellas personas 
que quieran iniciarse en el 
mundo de los ordenadores y 
en este sentido cumple perfec- 
tamente con su cometido. 

El QL es un ordenador con 
Unas prestaciones superiores 
a las del Plus, digamos, para 
que lo entienda, que es algo in- 
termedio entre los ordenadores 
de gestión y los de uso domés- 
tico. La capacidad de este úl- 
timo es de 128 K, frente a los 
48 del Plus. 

El dilema entre elegir uno y 
otro se lo explicaríamos quizá 
mejor, utilizando una metáfora. 
Vd. puede elegir entre un ca- 
mión y un coche, el primero le 
va'a ofrecer una capacidad 
mucho mayor que la del co- 
che, pero este último le servi- 
rá perfectamente si lo que Va. 
quiere es trasladarse de un si- 
tio a otro. Imagínese que el co- 
che es el Spectrum Plus y el 
camión el QL. 

El precio del QL está en tor- 
no a las 130.000 ptas. aproxi- 
madamente y seguramente no 
estará a la venta hasta el mes 
de Enero. El Spectrum Plus ya 
está a la venta. 
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e VENDO Spectrum 48 K. 
Completo. A estrenar. Cuatro 
publicaciones (las mejores 
del mercado). Doce juegos 
(simulador vuelo, ajedrez, The 
Hobby, Horacio, etc.). Precio 
32.000. Sin las publicacio- 
nes 30.000. Informes. Antonio 
Montes Fernández C/ Co- 
mandante Vallespín, 60, 
6? C. Oviedo Tfno. 25 93 17. 
e VENDO ordenador Texas 
Instruments modelo 99/4 A. 
16 K RAM. 32 K + 16 K 
(Avanced Basic en cassette) 
ROM. Teclado profesional. 
JOY STICK. Manual Avanced 
Basic (en inglés) cassette 
juego FROGGER en Basic 
(hecho por mí). 75.000 ptas. 
Tíno: 442 52 61 (Madrid). En- 
rique García Mauriño. 

e VENDO ordenador ZX 
Spectrum 16 K por 26.000 
ptas, comprado en Navida- 
des y en perfecto estado, con 
manual en castellano. Rega- 
lo también un libro sobre Có- 
digo Máquina, revistas y to- 
do tipo de programas: Cyrus, 
let, Set, Manic Miner, Bande- 
ra a cuadros, JetPac, PSST, 
Simulador, Desensamblador 
y una larga lista. Interesados 
llamar al tíno: 354 83 20. 
Barcelona. Preguntar por Je- 
sÚús. 

e Intercambio programas 
para el Spectrum 16/48 K. 
con usuarios de Baleares. 
Juan A. Carbonell. Plaza Pa- 
rís, 7-4%B. 07010-Palma de 
Mallorca. Tel: 20 14 91. 

e Intercambio programas 
para ZX Spectrum 16/48 K: 
Manic Miner, Jet Set Willy, Jet 
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Pac, Jugador de Ajedrez, La 
pulga, Atic Atack y un larguí- 
simo etc. Dirigiros a: José A. 
Fort. Cuesta San Agustín, n2 
4-b-7, drch. La Coruña. Tel.: 
(981) 20 99 92. Enviar vues- 
tra lista. 

e Deseo intercambiar pro- 
gramas para el ZX Spectrum 
de 16 y 48 Kb, tengo más de 
150 títulos entre los que figu- 
ran los números uno de las 
listas inglesas. Interesados 
llamar de 6 pm. a 7 pm. o de 
9 p.m. a 10,30 p.m. O mandar 
una carta a Alberto Sánchez 
H. C/ Cánovas del Castillo, 
5,1%. Alcalá de Henares. Ma- 
drid. 
e Compro Interfacl 1 y pa- 
reja de joystics, todo funcio- 
nando. 10.000 y 3.000 pts. Ja- 
vier Belenguer. Artes Gráfi- 
cas, 16. 46010Valencia. 

e Vendo o cambio por peri- 
éricos para el Spectrum, 
2X-81 con módulo de 16 K, li- 
bro de instrucciones, cables, 
alimentación, etc. Regalo cin- 
as con muy buenos progra- 
mas. También TV portatil B/N. 
Se estudiarán ofertas. Luis 
Amado Rego. C/ Puente, 25-3. 
Lalin - Pontevedra. 

e Me gustaría cambiar cin- 
tas con programas del Spec- 
trum, que sean de 16 K. pa- 
ra ello me podéis llamar por 
eléfono al número: 265 23 
24, ó escribirme a Ruy Gon- 
zález de Clavija.Madrid, 
29006. Preguntar por Jesús 
Marquez de Clavijo. Por favor, 
la gente que me escriba pa- 
ra intercambiar cintas que vi- 
va en Madrid. 
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PRESENTA 


¡PIDELOS EN TU TIENDA!!! 





EY digital s.a. 


— Ordenadores personales, software, 
hardware, libros, periféricos, etc. 


LASER commonor:4+ 
ZX SPECTRUM ORIC 
A 







E 


+ Ordenadores personales 
Hard y Soft. 


» Cursos de Basic. 


Oficinas: RENOVACION EN MARCHA, S.A. 
c/. Espronceda, 34 - 2% int - MADRID-3 
Teléfono (91) 441 24 78 
Tienda: REM SHOP 1 
c/. Galileo, 4 - MADRID-15 
Teléfono (91) 445 28 08 












C/ PILAR DE ZARAGOZA, 45 (semiesqui- 
na a Cartagena). 28028 MADRID. 
TELEFS.: 246 49 90 - 246 56 63. 





COMPONENTES 
AUTOSERVICIO 


BARQUILLO, 40 
4198742-4198751 






















PRECIOS ESPECIALES 
PARA COLEGIOS 
Y TIENDAS 
vIC20 ZX SPECTRUM 
COMMODORE 64 Ya disponemos del Plan Nacional 
2X81 1K Contable para Microdrive. 
SPECTRUM 48K A S 
Archivo de Cuentas 
O 
INTERFACE Archivo de Asientos 
JUEGOS (Importados) 1024 asientos. 
xk xk Extracto de cuentas. 
Balances de Sumas 
Tel. (93) 242 80 11 y saldos. 
A PS 65 Balances de Situación. 
BARCELONA Versiones para 1 ó 2 
Tel. (93) 725 20 59 SABADELL 
(A partir 18.00 horas) 
kk ok 





Avenida del Medite- 
rráneo, 7 
Dario 251 12 00 






MICRO / RAM 
Obispo Laguarda 1, 1: 
08001 BARCELONA 
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CORREO 


SOBRE EL «LISTADO DE CINTAS» 


El programa aparecido en 
la página 10 del número 2, es 
tremendamente útil y funcio- 
na a la perfección. Pero co- 
mo he estado enredando en 
él, envío unas sugerencias en 
torno al scroll de pantalla. 

1. Si en la línea 310) se 
cambia el IF contador 17 
y luego PRINT AT 19,0 pasa 
a PRINT AT 20,0, se consi- 
gue una línea más en panta- 
lla sin que aparezca el men- 
saje «SCROLL?» 

2. EL RANDOMIZE USR 
3190 salta a la posición de 
ROM 3582, que es donde se 
encuentra en realidad la sub- 
rutina de «scroll», por lo que 
sería más correcto técnica- 
mente poner RANDOMIZE 
USR 3582. 


310 LET 
contador 
14: POKE 


3. Precisamente esta ruti- 
na lo primero que hace es 
cargar en el registro B el n2 
de líneas a «scrollar». Hace 
LDB:23; 

Si se introduce en B un n? 
de líneas inferior, las líneas 
de arriba (TOP) de la panta- 
lla quedan «congeladas», lo 
que permite evitar el PRINT 
AT10:dS 


Esto se consigue con 
LD B18 6,18 
CALL 3584 205,9 14 
RET 20) 

que sólo ocupa 6 bytes y 
congela las líneas de cabe- 
cera. 

4. El PRINT AT 19,0 es 
igual a un POKE 23689,4 

PRINT AT 20,0 es igual a 
un POKE 23689,3 

Resumiendo, he modifica- 
do el programa como sigue: 
310 LET contador = conta- 
dor + 1: IF contador 
17THEN RANDOMIZE 
USR 30014: POKE 
23689,3 
345 DATA 
618,205,0 14,201 
350 FOR n= 30000 TO 

30019: READ X-POKE 








nX: NEXT n: RETURN 
5. Cuando el contador 
sea 99 y se ejecute la lí- 
nea 320 sí aparecerá el te- 
mido mensaje «Scroll?. Pero 
esto no me he puesto ha re- 
solverlo. ¡¡No tengo cintas 
con tantos archivos!! 


Zacarias Sánchez 
Cartagena 











PROGRAMAS EN CARTUCHOS (MICRODRIVE) 


PARA SPECTRUM 


e EEES 30 UTILIDADES 15.000,- 

e CARTUCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 8.000,- 

e CARTUCHO COPIADOR TRANS-EXPRESS 6.000,- 

e CARTUCHO CON e HOJA ELECTRONICA e TRATAMIENTO TEXTOS 
-e BASE DATOS 10.000,- 

TODOS LOS PROGRAMAS INCLUYEN MANUAL DE USUARIO. 


PIDELOS POR CORREO A: 


mero Aaa [D e/. FERNANDEZ DE LA HOZ, 64 - 28010 MADRID 
O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS 
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YA) LO TIENES 


VE 
EN MIC ROWORLD 
SPEC TRUIV 


3 
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